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TRS 713 

KNJIGOVODSTVENO-OBRACUNSKI KOMPJUTOR 


KnjigovQdstveno obraeunski kompjutor TRS 713 
nastavak je poznate serije TRS 701, TRS 711 } TRS 712. 
Do sada je proizvedeno I Instalirano preko 1000 malih 
poslovnih ra&unala. 

Kompjutor je prema organizaciji korisnika orljenW- 
ran na knjigovodstvene kartice. Na taj naiin za korl$n»- 
ka se postiie gotovo identidan nadin rada kao na po- 
znatim TRS-ovIm mallm radunalima. 

Za TRS 713 tvornica nud) brojne programske pa- 
kete. 


TRS - TVORNICA RACUNSKIH STROJEVA - Zagreb 

Tvornica raCunskIh atrojava - Zagreb 
41000 Zagreb - BraOe KavurlOa 21 - p.p. 02-646 

- Srzojav: TRS-Zagreb, Telex: 21434 

- Centrala: 447-111, 447-001. 447-692 - Proda|a: 411-302. 


MALI POSLOVNI KOMPJUTOR 

Moderan informatidki kompjutor sa video termina- 
lorn i fleksibiinim diskovima. Obrada se vrdi, u interak- 
tlvnom radu korisnika I stroja, pa je TRS 703 aktivni su- 
dionik u poslovnim odiukama korisnika. ma o kakvoj 
se oblast! primjene radllo. 


TEHNICKE KARAKTERISTIKE 

- mikroprocesor 8 bita 

- operativna memorija: 64 Kbyte-a 

- Ileksibiini diskovi od po 1,6 M byte (2 komada) 

- ekran 1920 znakova (80 kolona, 24 reda + sistemski 
red) 

- standardna ASCII III JUS tastatura s izdvojenim nu- 
merldkitn I komandnim tipkama 

- stampad trs 836 (180 znakova u sekundl, do 132 zna- 
ka u retku) 


PODRUCJA PRIMJENE 

TRS 703 mo2e se upotrijeblti u svim oblastima u kojima 
n)e, rezetvacl|e, obradunl, vodenje proizvodnje ltd. 


se pojavljuje mno3tvo informaeija: knjigovodstvo, takturira- 
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SVET KOMPJUTERA 
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godina II broj 10 
cena 150 dinara 


Izdaje I itampa 

NO .Polltlka^ OOUR .Polltikin $vet* 
Beograd, Makedonska 29 
telefor^ 324-191 lokal 138 
Redakcija- 328-323 325-469 


Direktor NO .Polilika' 

Aleksandar Bekoievid 

Rukovodilac OOUR .Polilika svef 
Milan Mlilb 

Glavni I odgovomi urednik v.d. 

Stanko Stojl^kovi6 

Stru5ni urednik 

Stanko Popovib 

Likovno-grafiika oprema 
Mlodrag Telid 

Tehnidki saradnik 
Predrag Stankovid 

SUutni aaradnici; Voja Antonie. Momir 
Popovic, mr Lidija Popovid. mr Nedeljko 
Ma6e§ic. dr Vukasin Masnikosa. dr Ne- 
deljko Parezanovid, Ruder Jeny. Ratko 
Boikovtd, Dragoslav Jovanovid. AleK* 
sandar Radovanovid. Srdan RadivojSa, - 
Ivan Gerendir. Dejan Tepavac. Zoran Ka- 
pelan. Branko Novak, Oorde Senidid. 
Radh/oje Grbovic, Zoran Mosonnski, 
Aleksandar Kunid, mr Zorica Jelid, 2a- 
rko Modrid. Nenad Balint. Miroslav Jan- 
kovid. Sa^ Velidkovid, Zoran Kadovid 

Marketing; Sergej Mardenko i Zoran 
Nedid 


Sve dosad iza§le brojeve .Sveta kom- 
pfutera' moiete naruditi pouzedem na 
adresu: 

Ugledna prodavnica .PolWke", Make- 
donska 35 1 1000 Beograd 


Odiukom Radnidkog' saveta NO ..PoUtika” za v.d. glavnog I odgovornog 
urednika „Sveta kompfutera’' nalmenovan Je Stanko Stojiljkovid, dosada§nji 
urednik lista. 

Redakcija 


Ispoietka smo vam, poStovani dita- 
oci, plsali redakeijska pisma, a onda 
amo prestall. MnogI se, medutim, Jav- 
IJaJu / pita/u kada demo nastavltl. Ovo 
kratko pismo Je odgovor na nJIhove 
ielje. $ta da vam porudimo? 

Najpre, da Je od ovpg broja „Svet 
kompjutera” postao, odiukom Radnld- 
kog saveta NO ^PoUtika”, najmladi 
stalnl dian u velikoj „PolltlklnoJ” poro- 
did llstova. Dosadainja prodaja I inte- 
resovanje ditalaca dokaz su da postoji 
potreba za ovakvom publlkacijom. 

lako Je podeo vellkl letnJI raspust, 
potrudill smo se da vam ponudimo za- 
nimijivo dtivo, imajudi pre svega na 
umu da vas napisi razonode. Zato 
smo, vide nego do sada, posvetill 
stranice Igrama. Smatrati smo da de 
vedina zeletl da se I uz kompjuter 
opustl. 

^to se ostalog sadrzeja tide, on Je 
na nivou ranijlh brojeve: najnovlje ves- 
ti iz zemlje I sveta, novlteti sa hard I 
soft scene, prikazi, testovi, servisi / 
nelzbeini program!. VaSe pisma, koja 
nam u Izobllju stliu, potvrduju da pra- 
vimo list koj! se ditaocima dopada. 

Kao ito znate, bllil se prvl „roden‘ 
dan" „Sveta kompjutera" i redakcija 
za fu prlllku priprema neka Iznenade- 
nja. Da otkrijemo samo delld tajne: 
potrudidemo se da Joi neko od vas 
doblje ieljeni kompjuter III deo opre- 
me za njega. O detaljima vide u avgus- 
tovskom broju. 


POPUST 15 %! 

Onima koji se pretplate .Svet kompjute- 
ra’ od ovog broja nudi 15 odsto popusta! 
Na ta] na£in godiSnje mozete da u§tedite 
270 dinara, maltene dva primerka dobijete - 
besplatno! 

Da biste ostvarili ovu u§tedu. dovoijno je 
da se obratite telefonom iii pismom .Poliii- 
ci" - odeljenju pretplate. 29. novembra 24, 
11000 Beograd. Uplate se primaju na ziro* 
-raaun; 60801-601-29720, 


Svet kompjutera 
br. 7/85 


1/0 port 4 

MSX-2 novi talas 5 

Piruete na ekranu 6 

Hard scena 8 

Soft scena 10 

U centru paznje: 

Atari 520 ST 12 

Partner vaS partner 14 

Na§ test: Gemlni-lOx 16 

Z80 u vaSim rukama: 

Unutrasnja arhltektura 18 

Si dolina: Macintoshov 

klan 21 

Mikro radlonlca 23-38 

Spectrum servis: 

Dugine boje 39 

Spectrum i brojevi 40 

Zovemo ROM 40 

Commodore servis: 

Kako se adresira 43 

Strukturirano programira- 

nje i Simon's 44 

Amstrad servis: 

Pretvorlte CPC 664 u 464 46 

Galaksija servis: 

Eh, te gre§ke 47 

Najnovlje igre za Spec- 
trum, Commodore, Am- 
strad i Gaiaksiju 48-55 

Govori se 58 


PRETPUTA ZA ZEMUU 

1 broj 127 50 

3 meseca 382.50 

6 mesec 765.0C 

1 godina l 530.00 

...ZA INOSTRANSTVO 
1 broj / 255.00 

3 meseca 765 00 

6meseci 1.530.00 

1 godina 3.060.00 


UPLATU MOZETE IZVRSITI: 

IZ ZEMUE; 

ZiRO-RACUN no .POLfTIKA” - OOUR 
.PRODAJA" 

BROJ 60801-601-29728 

IZ INOSTRANSTVA; 

DEVIZNI RACuN no -POLITIKA' KOD IN- 
VEST BANKE. BEOGRAD 
BROJ' 60811-620-63-257300-00054 

AVIONSKA POSTARINA SE PLACa PO- 
SEBNO - NEZAVISNO OD PRETPUTNE 
GENE LISTA 

NO .POLITIKA' - PRETPLATA - BEO- 
GRAD 

TELEPON 342-191 lokal 749. 328-776 
11000 BEOGRAD 
2S NOVEMBRA 24 
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itho bif) d* ki^m ndunsr ZX Spec- 
trum 48 K, pa me Mensuje da 11 se on 
moie naH u Jugoslaviji i. ako moie. 
koHka mu fa cena. Vai sWn! atalac 
Uihttin StaniHd 
a. Klatiievo 
32300 Gonif MUanovae 

Posfe nesiawog pokuiaja ISKBE da 
organau/e proirvodryu ZX Spectruma u 
Jugosiaviji (radunan su prodavani po 
skofo dvostruko wio/ cent nego sto su 
se mogli doOili preko ogtasa u dnevnim 
novtnama) danas se ovaj racunar mole 
nadi jedtno u prodavntcama Mtadmske 
kriftge po cent od 125000 dmara za mo- 
del 48 K Toie raztog ito Milutinu i mno- 
gm arugtma ko/i nam se obracaju sa is- 
{an piiaryem preporuduiemo da pogle- 
daju na^ strane $ oglastma. ili oglase 
n^og dnevnog lista (obtino pod .raz- 
no ‘I I take rese problem Cena Spectru- 
ma 4$ K se na ovom triiitu kr^e oko 
40000d'nara 


Drags redaxetjo. 

iefee bfh da ugradim RESET preki- 
dai u svoj ZX Spectrum, pa me Intere- 
sufe smem II koristhi temiUcu snage 80 
W. Takode. recite mi kofl Je naHettinljl 
ttampai ko^i se moie J^nosiavno ve- 
iatl na ZX Spectrum, a da ima zadovo- 
kasaluCe kerakteristike. 

Radomir JovIC 
Beograd 

Dragi Radomire 

Lemriicu snage SO Wnemojte konstiti' 
Fate veze na itampano/ ptocid su osel- 
Ifive na \7$oku lemperaturu i vehka /e ve- 
rovainoca oa ceie oSlet/ii svoj Spec- 
trum radeci s ovako snainim gre/adem 
Konsnie lemiiKu srtage IS do 24 W 

Sto se tiCe drugog pitan/a odgovor br 
bio Seikosha GP SOS Siampai narav- 
no. mje vrhunskih karaktenstika ah 
moie ChU sotidno resen/e USRNemac- 
koj koSta oko 300 DM 


Poktovana fadakeijo, 
u faouankom broju ,Svata kompfu- 
ton' obiaatfan fe progrm za 3D gnU- 
ku. tdafa ja all je program spor. 
Harodto ga utporaaa rubna 
aoat’, kofa od korfsnika trail da ukuca 
itanfe iridfrwsti svake od 1600 taiaka 
matriea £(40.40). Dabisaofo otkhnilo 
pradlaiam kratku dorado. Osnovnom 


IS PRINT -SACBUinEr: FOR /- 1 
TO 48: FOR 1 TO 48: LET 
V(bJ}^ 1:NEXTJ:N£XTI 
17 DM K(2SS^): FOR /= 1 TO 2SS: 
LETK(IJ)^ ITS. NEXTI 
178 L£Ta^> dy/dx: L£Tb= y-ai?- x 
188 FOR c=^x TO x^ 4 
ISSLETd^ INTfaili c-t- b-t- .5} 

198 IF K(c,1)<d THEN LET 

X(c.1)^d:PLOTe.d 
280 IF K(cJ)>d THEN LET 

K(cJ)=d:PLOTc.d 
218 NEXT c 

228 IF X(x+ 4.1)0 d AND 
/r/>+ 4J)< > d THEN LET V(U)^ § 
22S PRINT AT 21: V(LJ) 

Unija 15 fe data zbog nadostatka Iz- 
vomog programa: ukollko korisniku 
dosadi da kuca odredujubi ndllvost, 
pa odlud da odmah vidi gradk sa svim 
praklapajubim Hnijama. program se 
ualti^‘ I naee nl erbeu da povude. U 
matrid K(2SS2) pamti se pokrebia gra- 
nica erteza (gontfa I don/a, pa je po- 
trebno na podetku ,podl6i' sve K(IZ) 
na ITS) i u zavisnosti od nje pun! se 
V(U). 

Probajte joi neito: 

298 OVER 1 

Tako se moie zamenW ertanfa kolo- 
na koje. takode. usporava program. 
Tadno je da je Bask spor. all se. Ipak, 
moie ubrzati. 

Dragan Stojkovk 
M. Behvukovfda 1/24 
15000 $ABAC 



DESET 


NAJPOPULARNUIH 

IGARA U JUGOSLAVUI 

1 

MATCH POINT 

2 

MS. PftCMRN 

3 

JET SET WILLY 

4 

MANIC MINER 

5. 

BUSY BLAST 

6 

HOBBIT 

7 

MATCH DAY 

8. 

BEACH HEAD 

9. 

... 1 

10. 

KDNTRABANDT 2 


DESET NAJBOUE PRODAVANIH KUCNIH 
RACUNARA U SR NEMACKOJ 

1. Commodore 64 

2. Schneider CFC 464 

3. Sinclair Spectrum ZX 

4. Atari 800 XL 

5. TA Alphatronic PC 

6. Commodore 16/116 

7. Atari 600 XL 

8. Commodore VC 20 

9. Sharp 1401 
10. Spectravideo 


NESTABILNASLIKA 

Dragan Ignjatoiric tz Beograda. S<ndeli- 
6eva 16, pita ita da uradi $a svo|im 
Amstradom ne bi it mu k>la pobofiao 
aliku na televizoru, ko)i |e, inaie, pova- 
zan sa kompjutarom pr^o moduiatoira 
MP-1? Silka je, kaze Dragan. od prvog 
dana nestabiina po eatVkati, a su 
razdvojana I razliverte po horizooM. 

Smatramo da je najboife da ae obratite 
majsloru Cedj Andrejevicu. serviseru 
Amstrad kluba, sa koitm smo razgovarah 
0 pomenutom problems i kojt smatra da 
se radi o nedovoljno prectzno podese- 
nom moduiatofy To dovodt do smetnji 
oko osinne slike i razirvanfa bo^a na tele- 
vizoru 

RAZLIKAUBOJI 

Mnoitvo datalaca Obnia %a redakc^ 
sa za^om da saznaju po temu se, u 
stvari. razUoi^ trenutrw najpc^Njtam^i 
engieski kompiuter Amstrad CPC-464 i 
nemaeu Sdmdder CPC-464? 

Treba reci da se radi o dva potpuno isto* 
vetna kompjutera kojt se medusobno 
razlikuju same po bojt tastature Naime 
tastaiura Schneidera le potpuno snra sa 
mat. tannosnnm kucistem. dok su na 
Amstradovoi tasialun, pored tanwost- 
vih. uo£l|ivi I tasteri ptave ervene i zete- 
ne bO|e. Sem pomenute. nekakvih dru- 
gih kvalitattvnih razkka nema U krajnfO] 
liniji ako otvonmo Schnetder na r^ego- 


DESET NAJPOPULARNUIH IGARA U VELIKOJ BRITANUI 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 


(1) Soft Aid (Spectrum. C64) 

(3) Knight Lore (Spectrum. BBC, Amatrad) 

(2) Everyone’s a WaBy ^pectrurm C64) 

( 4 ) Alien 8 Spectrum) 

(5) Confuzion (SpectrW, Amstrad) 

(-) Elite (BBC/Electron) 

(6) Bruce Lee (Spectmm, C64) 

(I) Gyron (Spectrum) 

(10) Finders Keepers (Spectrum) 

( 8 ) Match Day (Spectnun) 


Various Artists 
UUtmate 
Mikro-Gea 
UUtmate 
laccatfre 
Acozusoft 
US Gold 
Firebird 
Mastertromic 
Ocean 


vo| Stampano) ploci stoji natpis Am- 
strad. Time se otklanjaju i posiednje 
sumnfe po pitaniu eventualne medusob- 
ne nekompalibtinosti Svi programi napt' 
sani za Amstrad rade na Schneideru 
ofamulo. 


COMPUTER SHOP U 
BEOGRADU 

Beograd u avgustu dobija prvi t )edini 
u zemljt Computer shop, kO)i u svojo] 
prodavnici, u zgradi SKC-a, otvara .Mia- 
dost' - posJovni centar Beograd U 
Computer shopu ce se prodavati rafiu- 
nan praieca oprema. polroSni matenji i 
domaca i strana literatura 

Osim klasidne prodaje. tu te se 
odrzavati staine izlozbe racunara i <^re- 
me. oemonstracije, promoeije novih pro- 
tzvoda ( Ifteralure, lestirace se proizvodi, 
a poseboci ce modi da se informisu o 
moguenosbma pntnene radunara di do- 
bijusavet Povremeno ce se organizova- 
tt akaje na populansanpj kompjutera i 
nphove pnmene. 

Computer shop ce micirati i organizo- 
vah predavanja. strudna savetovanja. 
omladinska takmicer^ kurseve t iz- 
tozbe izdavade listmge programe za 
kudne radunare. lansirace programe na 
kasetama. totokopirade na zahtev kupa- 
ca pojedne matenjaie tz strane strudne 
literature 

Computer shop de Stampati i kalalog 
proBvoda koji de modi da se kupe. 

Sve informacije o radu Computer sho- 
ps crtaoci mogu dobiti na letelone 
011/645-785 1 011/682-076 


COMODOREI/D 

Mnogi se crtaoci interesuju kada de 
se pojavili najavljena knjiga .Comodore 
I/O’ autora mr bdije Popovid i Momira 
Popovtca Auton su nas zamolili da sve 
zamteresovane obavestimo da de knjiga 
bill goiova u dt^oj polovini avgusta. jer 
je doslo do ka^enja u iiampariji 
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JAPAN 


msH-a now TflLfla 


Pre dve godine ameridkl I zapadnoevropski proizvodadi 
kompjutera uplaSIII su se Japanske ofanzive, 6IJa je „SHra" blla 
MSX - navi standard. Iz „zemlje Izlazedeg sunca” sada stiie 
novi izazov 


SPECUnWZA SVET KOMPJUTERA- TOKUA PHo isTkO Modri6 



Ntinovij! mod 0 i MSX kompjutera na japanskom triittu mogao bi bib i posiednji iz prva ganaracije. To ja 
Nathnal cf-3300 ~ rnaHna $a 64K dva ulaia za MSX kaauta i ugradaoom dlskatnom jaibnicom za .Sony' dis- 
koveod 3,5 inia. Maiina u Japanu koita 145.000 fana, Mo ja tkup§a od cane novth modeia Apple HI Commo- 
dore kompjutera. 


MSX je u stvari zajedni(5ki ameridko-japanski pro- 
jekt. Velika japanska firma za razvoj i plasman softvera 
ASCII sporazumeta se sa jednim od rajvedih amerifikih 
proizvodada softvera. Microsoftom iz Seattia, pa su 
specifikadje Microsoft BASIC-a i ,drewii* dip z-80 u 
japanskoj proizvodnji prihvadeni kao standard! perso- 
rtdnih kompjutera. Za kupca je to znadilo da su kase- 
te. trake ili diskovi sa so^erom izradeni na bazi stan- 
darda MSX jedinstveni za sve kompjutere sa oznakom 
MSX. Ko je god imao problema sa softverima za razli- 
dite modele ameridkih. evropskih rli japanskih kompju- 
tera, morao )e priznati da je standardizacija velika 
stvar. I strap svih proizvodada van MSX standarda po- 
stao )e razumijiv. 

DOBUIDEJA-PETIiODIfU 

KASNUE 

No MSX kompjuteri ipak ntsu uniitili konkurenciju. 
kJeja je - ka2u u Evropi i Americ( - veoma dobra. Me- 
dusobno kompatibiini softven na svim personalnim 
kompjuterima najav^uju bududnost u kojo) de kompju- 
teri modi bitj kao magnetofoni ili gramofoni - bez obzi- 
ra na proizvodada kasete ili plode. sludati je moiele na 
biio kojem kasetofonu tfi gramofonu. Ip^ se budno 
najavijrvana ofanziva MSX-a nije realizovala. U dve go- 
dine Japand su proizveli oko milion MSX kompjutera. 
dto nje mnogo kada se uzme u obzir da je to podelje- 
no na 15 proizvodada I vide od 50 modeia. Oni su u$- 
peh da MSX dobro plasiraju samo u J^)anu, donekle 


da ga prihvate u Britaniji. a veoma slabo u SAD. 

Uzroka za to ima vl§e, ali osnovni je §to dak ni ud- 
ruieni. mali i relativno novi proizvodadi kompjutera u 
Japanu naprosto nisu uspeli privudi dovdjan broj pro- 
izvodada ^ttvera da bi se mogli uhvatiti ukostac sa 
Apple-om, Commodord-om ili Sinclair-om, a kamoli sa 
IBM-om. Gdema vedtna programa koje su Japanci iz- 
radfli za MSX kompiutere tek su igre i to vedinom ble- 
de kopije igara koje su populame u verzijama vediP, 
uglavnom ameridkih ili britanskih proizvodada perso- 
nalnih kompjutera. Na kompjuteru specitikacija koje 
prevladavaju u MSX grupi nidta se bof^e i ne m^e po- 
nuditi. Tipidni MSX kompjuter ima innedu 16 i 32 K 
memorije t ogranicene grafidke i tonske mogudnosti. 
Prednost standardnih softvera zato su male i znadile 
kupcima koji odekuju mnogo vi§e od svojih .persona- 
laca’ nego §to su prosedni MSX kompjuteri za koje je 
dak i .drevni* Apple II iz 1979. godine - moderan kom- 
pjuler 


SKRIVENEMOGUn 

Cak nl mnoge novosti koje su neki proizvodadi MSX 
kompjutera uneli u svoje madine rusu dovoijno publt- 
kovane. Sony je u svom modelu .tfit-Bit' omogudio in- 
terakeiju kompjutera i vkleo-rikordera. a Yamaha u 
svim svojim modetima nudi laku i relativno jeftinu kon- 
irokj kon^jutera mid stereo sistemima i eleklronskim 
instrumentima. Noviji model! drugih proizvodada tako- 
de uvode te novine, ali dok su softv^ zaista standar- 
dizovani, mnogi penferaS. kablovi i interfejsi ipak ni- 


su. lako je vide od 15 japanskth proizvodada prihvatHo 
MSX standard, konkureneija medu njima navela ih je 
da poku^vaju osvojiti trfiSte malim odstupanjima od 
standarda, §to ponovno uvodt haos i poni§t»n najve- 
du prednost MSX standardizaeije. 

Mnoge skrivene mogudnosti MSX standarda nisu is- 
koridtene upravo zato dto izmedu ^ridkog i zapad- 
noevropskog triiSta personalnih kompjutera s jedne, I 
japanskog s druge strane, postoje znadajne raziike. 
JaparKi se jo§ uvek nalaze u fazi buder^ interesova- 
nja dire publike za kompjutere. a najznadajnija primena 
personalnih kompjutera u Japanu je jo§ uvek - igra. U 
Americi. a i u Evropi, personaini kompjuteri su prestali 
da budu tek igradke I kupd zele svoju madinu iskorisH- 
ti i za oba\^je poslova kao §to su pisanje, manipuH- 
sanje bank^ podataka, komunikaeije i jos mnoge 
druge namene. To ne znadi da su igre prestale da bu- 
du interesantne. ali madina koja ne mo^e da zadovo^ i 
druge potrebe sopstvenika tedko de se prodavati. - . 

Japanci jod uvek smatraju da je .odgovomost* pro- 
izvodada personalnog kompjutera da uz madinu ponu- 
di i programs. Nomajuspesniji kompjuteri u Americi i 
Evropi su oni kop imaju siroku podrdku nezavisnih pro- 
izvodada programa - sottverskih kuda. Razvoj softvera 
je danas veoma skup, a sve dok na trzidlu nema do- 
voijno madina. veliki oklevaju sa razvojem softvera za 
novi kompjuter. I tako su MSX kompjuteri pune dve 
godine ostali u tipidnoj situaeiji .kvake 22*. 

HOCELINOVIPOKUSAjySPEn? 

Ovih dana Japanci su relativno tiho najavili novi stan- 
dard. On je u stvari pobopdana i rriodemizovana verzija 
prvog MSX standarda. Naziva se MSX-2. a donosi zna- 
dajno prodirenje mogudnosti nove generaeije kompju- 
tera. 

Novi st^dard zasniva se na dipu Z-60A, u ROM-u 
ima Microsoft BASIC (48 Kb), a RAM ima 64 Ki- 
lobajta. Tu je \ VRAM od 64 Kilobajta koji se mo^e pro- 
diriti na 128 Kb. Novi kompjuteri MSX-2 generaeije mo- 
ld! de razviti 16 boja. a na ekranu de generisati sli- 
ku sa 256x192 tadke. U grafidkom modu format dozvo- 
Ijava maksimaino koriddenje 512x212 tadaka, a kom- 
pjuteri de biti u stanju koristiti satove, paralelne I serij- 
ske interfejse, mideve. uredaje za interakeiju sa au- 
dio i video uredajima i siidno. 

Predstavnik japanske firme ASCII, koja je organizo- 
vala potpisivanje sporazuma o prvom i drugom MSX 
standardu, tvrdl da su i veci japanski j^roizvodadi - me- 
du njima i najvedi NEC - pristupili standardu i da se 
prve madine mogu odekivaii ove jeseni. Novinarima je. 
medutim, pokazana samo maketa novog kompjutera 
bez ikakvih podataka i bez oznake proizvodada. Kom- 
pjuter MSX'2 standarda kodtade u Japanu izmedu 
100.000 i 150.000 jena (nedto vide u novim dinarima). 
dok su tipidni kompjuteri prve generaeije MSX stan- 
darda prodavani po ^.000 do 60.000 jena. Opedeni lo- 
dim iskustvom p^udaja izvoza MSX person^h kom- 
pjutera prve generaeije, proizvodadi zasad upomo du- 
te 0 planovima za izvoz novih modeia iz serije MSX-2. 
Prvi modelt za izvoz mogli bi se pojavrti tek 1986. godi- 
ne, jer je - kao i sa prvom generadjom - glavnt pro- 
blem nedostatak programa. Stari softveri za prve MSX 
madine. istina, modi de se koristiti i na novim kompju- 
terima, all ko de kupiti dva puta skup|u madinu ako za 
nju ne bude na triidtu dovoljan izbor dobnh i modemih 
programa? Ipak. Japance ne treba potcer^ivati. jer 
valja odekivati da de prilikom najavfene ofanzive 
MSX-2 ispravlti sve gredke podiryene sa prvom gene- 
I radjom MSX madma. 
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Plie Zorica Jalld 


Kvalitet kompjuterske grafike Je sve boiji, a 
njenoj popularnosti doprinela je primena u 
mnogim poslovima (business graphics). Da ii 
de dostidi nivo kad 6e biti teSko pogodiii da ii 
je crtez raden rukom Hi pomodu radunara - 
ostaje da nagadamo 

B udite sigurni da je 30 minuta koje 
direWor odeljenja provede u pre- 
zentirariju svog slededeg projekla svo- 
jim prelposlavljenima. moida najvaiijih 
30 minuta niegovog posla ’ Amencki po- 
slavni svet je ove redi Wallera Kiechela 
IZ FORTUNE magazine dosla ozbiijno 
shvaiio- U Amenci je 1983. godine na- 
praviieno 557 mtliona slajdova za pre- 
zentiranie raznih poslovnih ide)a. Od to- 
ga je 16 miliona uradeno pomocu kom- 
. pjutera Porastu popularnosti tzv, biznis 
' t grafike (business graphics) rnnogo je 
* ^dopnneo PC kompjuter i gomila PC pro- 
grama namenjenih onima Roji se have fi- 
nansijama. ra^unovods^om. ili obradom 
baza podataka. Danas |e svaki malo oz- 
biljnij! DBMS (data base management 
system), .spreadsheet' (kao VisiCaic) ili 
integnsani software (kao LOTUS 1-2-3) 
u stv>|u da bro)eve pre^orl u verlikalne i 
kruzne grafikone 

Svrha biznis grafike je analiza i pre- 
zentacija informacija. Analiti6ka grafika 
bi trebalo da vam otknje neke odnose 
koji su ostali zagubljeni negde medu 
brojevima a uz pomod .prezentativne' 
trebalo bi da uspete da ubedite svet u 
genijalnost svoje ideje. 2a solidnu anali- 
tidku grafiku potrebne su najvtse dve 
vrste grafikona (bar chan i pie chart) i 
zbog te svoje jednostavnosti ona se 
obtdno I nalazi u sklopu drugih progra- 
ma Kritenjumi po kojima se dobra .pre- 

zentativna* grafika razhkuje od lode ma- menzionalni) mogucnost izdvajanja nji- 
lo su ozbiljniji. Dobn grafidki sistemi ove hovih delova u cilju isticanja vaznih po- 
^te moraju imati veci izbor grafikona dataka. odiidan kolor. mogucnost kom- 
(honzonialni, vertikalm. kruzni. trodi- btnovanja grafikona i teksta i obavezno 


HRUETE nf 
EhRfinL 


veliki (Zbor izlaznth nfogucnosti iprinter. 
ploter slajdovi, stampanje vise grafiko- 
na na isiom papiru). 

GRAFIKA 

ZAPREZENTACIJU 

Trenuino postoje dve vrste .prezenta- 
tivnth’ grafidkih sistema: jedni su potpu- 
no samostalni a drugi se naiaze u me- 
monji istovremeno sa programom diju 
grafiku treba da ulepsaju. Od ovih prvih 
izdvojicemo dva, ChartMaster i BPS Bu- 
siness Graphics Mogucnosti su im slid- 
ne. dizajn potpuno drugaciji. ChariMas- 
ter je .menu-dnven’ dto znadi da funkci- 
oniie na principu pitanja pnkazanih na 
ekranu i vadih i^govora Idealno za po- 
detnike ali malo dosadno za one koji su 
vec udii u stos. BPS radi na principu ko- 
mandi i u podetku je malo komplikovan 
za upotrebu. medutim kad se komande 
savladaju, rnnogo je brzi i efikasniji od 
ChartMastera Oba sistema pnhvataju 


pooatke sa Lotus-a > vecine slidnih pro- 
grama. Ti podaci se po zelji mogu inter- 
pretirali u vidu razmh grafikona (prava li- 
. nija, vertical bar XY grafikon. kruzni, po- 
vrsinski, honzontal bar. razne knve iz 
stalistike, kruzni grafik sa izdvojenim 
iseccima - tzv exploded pie chart i dru- 
gim). Rezultati se mogu odstampati na 
oko 20 pnntera firmi Amdek, Apple, Ap- 
ple. Epson. Diablo. Hewlett-Packard. 
IBM, 1 Xerox Ako sludajno zelite da svo- 
ju umetnost sa grafikonima pnkaiete na 
slajoovima mozete konstiti Kodakov 
aparat Palette koji fotografise ekran, 
razvija slike i slajdove - sve u roku od 60 
sekundi. 

Ako smatrate da je grafika Lotusa, 
Simfonije, ili nekog drugog programa 
koji imate, zadovoljavajuda ali je treba 
samo malo ulepsati, Grafix-Partner i Imi- 
git odlidno ce vam posluiiti Uz pomoc 
ova dva programa mozete svojim do- 
sadnim grafikomma (koji imaju samo 
standardnu srednju ili vi§u IBM rezoluci- 
ju) dodati viSe boje ili tekst pisan sa 8 
razlicitih vrsta slova. Mozete svoje grafi- 
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kona uve(^ti. smanjiti. dodtti im tra6u 
dimenzl|u. obojrti. rotinti oko sopstvene 
ose ili kao u ogledalu. Postupak kod 
Grtfix Partnera je $ie<}e6; Grafbc Par- 
tner se stavi u memoriju. zatim se aktrvi- 
ra Lotus 1^-3 i na ekranu se pojavi obi* 
fian grafikon. Pntiskom dva*tri dugmeta 
na tastaturi komandu preuzeti Grifix 
Partner. Na ekranu ix se pojaviti pitanp 
koja reguliSu proces dotertvania. Kad 
navedete sve promene koje 2eilte. novi 
grafikon 6e se pojavrti na ekranu. Ako 
ste zadovoijni r\|egovim izgiedom sa£u* 
vajte ga na drsketi Pn tome stan grafi- 
kon ostaje neprimenten Ako hodete da 
proverite ^ ste nap^. prebacite gra- 
fikon sa diskete nazad u memoriiu i VO(- 
LA. Grafix Partner moie pretvonti vaS 
PC kompfuter u pro)ekt6r za stajdove 
pomo6j svoje CYCl£ komande. Po- 
trebno je samo da navedete redosied 
sUca, du^ trajanja svake od njdt I Sou 
moie da po6ne. Slike stvorene pomodu 
Grafoc Partnera mogu se odStarr^ti po- 
mo6j pnnlera firmi IBM. Epson, C. ttoh, 
Toshtoa, Okidata. HP-Tbrnkjet i drugih. 

Irragrt |e mr»ogo bli2i M^-Paint pro- 
gramu. Koristj simboie (icons) za pred- 
stav^nie akoja kao ito su bri^, ili crtaj. 
Na gon^i ivicj ekrana naiaze se koman- 
de (Edit. File. Save) koje se aktmraju 
pomor^u miia. fmigit omogudava da na 
grafikon docrtate ita hodete i da siidtce 
obojite finom detkicom. Cetalji stike se 
mogu uvedati kao pomodu tel^jektrva. 
skke se mogu rotirab. brisati. Komanda 
UNDO vratide prettvidnu sltku koju ste 
greJkom czbri^ ili pogrejno obojili. 
Tekst se mo2e sa ieve na desno i 
odozgo na dole koristedi 8 raziidrtih 
vrsta siova. Ako poveiete imigit sa vi- 
deo kamerom, modi dete da na grafikon 
direktno prebacite sniml|ene sUce. Imigit 
se moie povezafi sa kompjuterskim vi- 
deo sistemom kao §to )e POtye. i u 
tom siudaju se mo2e ko^titi u a.'tutek- 
tun. inienienngu. i dstatim obiasbma ko- 
je koriste CAO (Computer Aided De- 
stQn) uredaie. 

GRESKE 

UTRIDIMENZUE 

Mint I mainframe (veliki) komp^uten se 
ved dugo godina konste kao pomodnid 
pri tehnidkom crtar^. Ideja o stvaranju 
PC-CAO sistema )e nastala onog trerHJt- 
ka kad je IBM lansirao Professional 
Graphics Display and Controller. Prvi 
CAO sistem bio je ANVIL 1000MO. pro- 
(zvod firme Manufacturing and Corisul- 
ting Services, koja ima dugogodiinfu re- 
putaciju u ovoj obtasti. Inienfer Nathan 
Stewart ka2e da je posle samo 60 sati 
rada sa Anviom crtao predmete 4 pUta 
brie nego njkom. 

lako se CAO sistenv danas uglavnom 
konste u industriji (SO odsto), ip^ po- 
sta|u sve poputamiji i u artiitekturi. di^ 
nu ekstenjera. dak i u scenografiji. Arhi- 
tekta koji na ekranu na objdot u 3 di- 
menzije moie bol|e da sagtode greNca. 
brie da ih ispravi. i jednostavno da pro- 
men tdeju. CAO sistemi nspolaiu veft- 
kom peletom boja tako da se ved na ek- 
ranu moie odrerkti uktapanje zxlova ku- 
de I okohne. Varvanjem kokdne dnevne 
svetlosti (u funkciji doba dana * godine) 


ik dak i senki koje pruia okoino drvede. 
moie se bo^ odrediti poloiaj kude (ob- 
jekta) 9i raspored i vekdina^zora. Uz- 
gred. odsek za artvtektunj na kakfomlj- 
skom unrverzitetu u Berkeley-u (Univer- 
sity of Cakfomia at Berkeley) uskoro de 
kupiti SM-PC XT kompjutere i AutoCad 
i VersaCad sistttne jer de znanje kom- 
pjuterskog crtanja veoma konstib budu- 
dim artutektama. 

Ooajnen eksteri)en uskoro de knati 
CAO program pornodu ko)eg de na ek- 
ranu modi da nacrtaju predeo kakiv 
iele. zatim da isprtafu efekat razbditih 
sistemi za navodnjannie, da se odiude 
za vrstu bii|ki koje de se na tom terenu 
nalaziti (u zavisnosti od njjt)ove visne, 
brzine rasta. izgieda). Novi program de 
bit! u stanfu da im ta^ odgovon na pi- 
tanje da k de miadt orah pod trenutnim 
usiovima pruiati dobnj senku na terasu 
udaljenu 3 m, i to kroz deset godina. 

Najefektrvnija primena CAD sistema je 
u izradi TV reklama, crtanih filmova i za 
postizv^ spedjalnih fkmskih efekala. 
SvI noviji crtadi koji se pr^uju danas 
na vneridkoj televiziji pravljeni su pomo- 
du kompjutera. istina. crteii su znatno 
sffoma^iji detaljima od onih stanh koji 
su crtani rukom, ali su ato mnogo jefb- 
ni)i i brie se rade. 

Animirani film, laidkt rederto. nastaje 
tako §to se skke jednog istog predmeta 
(u razliditim pozicifama) puftaju ti)rzano 
1 time se dobija iluzija kretan^a. Da bi po- 
stigli tai efekat koriste6 PC, najjeftiniji i 
najiednostavniji na6n ]e uz pornod BA- 
SlC-a. NacrUjte krug, saduvajte ga u 
memoriji i napBite program kop de taj is- 
ti krug prdozivati na eloanu ah sa cen- 
trom u razliditim pozidjama. Ako svaki 
krug snimite i te kadrove'ubrzano pusti- 
te. udmide vam se kao da se krug pome- 
ra. Male napredni|i programi su i sami 
sposobni da pomeraju predmete koje 
ieirte. Dovolino )e da (uz pomoc mi§a i 
.bghtpen'-a) obeieiite putanju, odredile 


trajanje kretanfa i trajar^ svake slike 
I (broj kadrovB po siici}. Jedan od najpo- 
puiirnijih programs za aiwrodje je Lu- 
mena. proizvod kompanije Time Arts 
Computer Graphics iz Los Angales-a. 
Najefektnije su manipulacije redi na ek- 
ranu a pokiu se i menjanjem boja na 
odrede^ slovna ih pomeranjem i (Z- 
vrttnjem sam4) siova. 

SPIKERKOJISE 

.OKRECE’ 

Vrhunac kompjuterske annoeije po- 
sti^ut je u filrmj .Odiseja 2001* gde su 
svi mstrumenti i ekrani svemirskog bro- 
da .Leonov* simuNrani uz pornod IBM- 
-PC XT kompiutera, Poly«d/10 siste- 
ma. Lumene i programa. zvanog, narav- 
no HAL Zashjga pripada firrm Video- 
-Image 

Polycad/tO )e jedan od najbol|lh i naj- 
skupljih (14000 dolara) sistema ove 
vrste. Uz njegovu pornod moiete na- 
crtati predmet u dve i tri dimenzije. 
osenditi ga. rotirati, pomerati. uvebdavau 
ih smanjivati. Sbku moiete saduvati u 
Baferu (deo memohje rezervtsan za 
odredenu svrhu) dok stvarate now. Sis- 
temu se mogu dodati jo$ dva Bafera u 
kojina se istovremeno moie nalazlb po 
jedna siika 520x520 rezokidje Ako su 
sl^e vtIo shdne. njihovo naizmenidno 
pnkazivar^ na moniloru. izgiedade kao 
kretanje. Pretpostavimo da ste naertah 
kocku koja sad treba da izvede piruetu 
u roku od 20 sekundi. Kompjuterske in- 
strukeije kojima se to moie posbdi su 
sledede: 1. Okreni kocku za 16 stepeni 
(1/20 * 360): 2. Sktopi novu sliku kocke 
u ovoj pozidji: 3. Kad je siika gotova, 
prebaci je u slobodni Safer i prikaii 
na ekranu. 4. Vrafi se na podetak i pono- 
Vi sve ovo 20 puta. 

Ako zelite nekom da pokaiete svoju 


kocku koja igra, a da ne nosite svu ska- 
iameriju sa sobom, rrra i za to reienje. 
Polycad/10 moie se povezati sa vidM 
kamerom I vidM rtkorderom. U 
ovoj kombinaeiji fblycad/10 sam na- 
me§ta ekspozieiju, pode^ kamenj i 
snima. Da bi se prethodni proces okre- 
tanje kocke-igra&ce snimlo. Bafen ni- 
su potrebni jer se sv^ rKnia skiopliena 
kocka u sv^oj pozidp snima direktno 

na baku. Kad je pirueta zavriena, svf) 20 

^ je snim^. Polycad/10 takode 
kontroliie koKo kadrova de odredena 
tea rotadje trajati, naravno na osnovu 
mformadje koju je dobio od vas. 2a 
brie kretanje nazna&te manji broj kad- 
rova, za ele^tnije - vedi. 

Mnoge ameridke TV stanice konste 
jo§ 1 programe kao $to su Artwork hi Or. 
Halo za svoje ipice i rekiame. Artwork 
se sastoji od 3 modufa: Draw (za erta- 
nje), An^le (za animadiu naertanih 
predmeta) i Meta (za kombmovanje po- 
sto)^ predmeta u nove). Jedan od za- 
nirn^mjtf) efekata moie se videti na sta- 
nid CNN (Cable News Network). Spiker 
u lednom trenutku ostaje .zamrznut* na 
ekranu. a ved u siededem, podnje da se 
okrede u krug i ra kraju odieti u svemir. 
Da tx se ovo posbglo potreban je PC- 
-Eye koji prenosi video sliku u kompju- 
ter i program Ofl. HALO koji tu sHcu po 
potrebi skraduje, boji, kopira. a na kraju 
rotira i .izvude* iz ekrana progresivnim 
smantenjem dimertzija. Pofenajai korii- 
der^ kompjutera u umetnosb je veliki i 
raznovrstan. Kod mnogth shkara medu- 
tim I da^ postoji otpor jer ne veruju da 
ma^ moie da stvori umetnidko delo. 
Zaboravtjaju, medutim, da je komptuter 
samo sredstvo. Ostaio je sve i d^ na 
r^ima. Kvalrtet kompjuterske grafike je 
sv^dm danom sve b^. Oa h de dostidi 
nivo kad de biti teiko pogoditi da h je 
ertei raden rukom Hi kompjuterom i koje 
de to poslechce povu6. ostaje nam sa- 
mo da nagadamo 
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flOVIBECS + 

E|kom (Acom) od OIrvetija (Olivetti) 
sigurno puno ocekuje. no novo 
rukovodstvo firme izgleda da ni|e imato 
previse strpljenfa U nezavidnoj situaciji 
neiio se moralo u6niti i 
najiednosiavnije )e bilo da se postojeda 
m^na 88C 8 - naravno. oslobodi 
mana na koje je godinama ukazivano 
Tako se na trzisfu pojavio BBC + 

Mora se rec. da je BBC + 
razodarenie u dobro poznaiu kuliju 
6BC-a na predizajniranu Stampanu 
ptodu smeSlena je stara maiina B ali 
sa 32 KB radne memonje vise (dakle. 
ukupno S4 Kb) i ugradenim inl^ejsom 
za disketnu ;edinicu Na plodi je ■ sest 
podnoiia za ROM dipove (192 Kb 
maksimaino 48 Kb konsii sistemski 
sottver) Procesor |e S512 koji ima isii 
instrukcioni set kao i stan 6502. ali sa 
vecom ucestanoicu mtemog sala (2 
MHz) lako to ni)e uticalo na vecu 
brzinu rada masme 
Znacajnije pobol)san|e od dodatmli 32 
Kb RAM-a je mo2da DFS (Disc Filing 
System) i interfejs za pnkljudenje 
disketne jedinice jgraden u radunar, 
koji su nedio izmenjeni u odnosu na 
Stan DFS podrzava rad sa 80 staza na 
disketi mada moze cilaii (ne i pisati) 
programe i datoleke sa stare diskete 
sa 40 staza U OFS*u le. zato, nekoliko 
novih komandi ali nedostalak starog 
DFS-a maksimaino 31 daloieka na 
disketi. ostao je i u novoiverziji’ 

Naravno Basic koji je u ove tri i po 
godine zivota 6BC-a posiao pojam 
dobrog programskog jezika. osiao je 
nepromenjen 


mozda. razlog ito su neki prodavci 
odbili da preuzmu i mimmalni broj 
novih maiina Sadekaimo' zato jfisen i 
najavljeni BBC C da bismo mogli suditi 

0 sudbini Akometa lAcometto). kako 
englesku firmu ialjivo nazivaju posle 
.braka' sa italijanskim gigantom 

Adresa na koju mo2ete pltatl je; 
ACORN COMPUTERS LTD 
Fuiboum Road, Cherry Hinton 
Cambridge CB1 4JN, England 

n 

SPECmUMW 

Pnde 0 skoro) pojavi novog Spektruma 
(Spectrum) postaju sve glasntje na 
Ostrvu Prema tvrdenju .dobnh 
poznavalaca' pnlika u Sinkler Risrdu 
(Sinclair Research) novi Spektrum bi 
imao isti. Z80A procesor. ali 1 128 Kb 
radne memonje podeljene u blokove 
od po 16 ill 64 Kb (posto, zna se. 
8-bitnt mikroprocesof ne moze 
adresirati viie od 64 Kb). 

Razgovor sa Sinklerovim Ijudima nije 
doneo potvrdu istinitosti ovih prida (ni 
demanti), ali neke softverske kuce 
potvrduju da su ved na listi pnoritetmh 
dobitnika nove madine Novi Spektrum 
odekuje se pred kraj decembra ove 
godine 

1 jos fcdna tajna iz Sinklerovth pogona 
Sprema se lansiranje novog Interface-a 
1 Bita bi to jedinica koja bi objedinila 
Stan Interface 1 1 jedan mikrodrajv 
(microdnve) Cena rove ledinice bide 
50 funti 


Pnrucnik koji se dobija uz novi radurwr 
pre je pooseln* nego udzbenik. pa 
sigumo nece modi biti konSten za 
u^ie programiranja 
Da li je novi BBC debar izbor? Slidnu 
laktiku nedavno je korislio i Dzek 
Tremijel (Jack Tramiel) spa^vajudi 
Atarija, u prvom momentu, zamenom 
starog 800XL-a njegovom doteranom 
verzijom 130XE. 2alo potez Ejkoma ne 
bi trebaki da dudi No treba ukazati i 
na ne malu razliku Atan je ponudo 
radunar sa 128 Kb radne memorije za 
samo 170 funti Neosporno je da je 
88C+ izvanredan 8-b*lni radunar 
Mozda I najbolji na triiStu u ovom 
trenulku. posebno obzirom na 
bogatstvo programske podrSke Ah 
BBC-r- koSla svih 499 fuoitl To je 


.SKOUKA’IZIBM-a 

IBM irenuino pnprema dva nova 
kompjutera PC II i mali portabl (jedan 
od onih koje nosite u torbi) zvani 
.^oljka' (Clamshell) .Skoljka’ le 
odekivana jos u januaru a sada )e 
najavijuju kao letnje osveienje Razlozi 
ovog odlaganja nisu nam poznati 

U meduvremenu Amendka vlada je 
izrazila zelju da kupi izmedu 17,000 ■ 
24.000 portabl kompjutera i pozvala 
proizvodace da ponude ^ta imaju Kao 
mogudi pobednici u tom Konkursu 
navode se IBM Data General Texas 
Insirumenis Zenith i Kaypro Sansa da 
se ostvan toliKi .btznis’ verovatno ce 
ubrzaii dotenvanje .Skoljke' jer 


isporuka treba da pocne ved u 
septembnj. 

Sude6 po poslednjem izve^taju iz 
IBM-a. najmanji dian porodice 
organizovan je oko CMOS verzije 8086 
mikroprocesora Ima 128K RAM 
memonje i LCD ekran (liquid crystal 
display) Operacioni sistem u podetku 
de bit! MS'DOS 2 1 koji de kasnije biti 
moJda zamenjen verzijom 211 

Na pilanje kakve de diskete konstiti 
ove dve pnnove. kljud odgovora mole 
biti dinjenica da je IBM nedavno kupio 
od Verbatima (vlasnistvo Kodaka) 5 
miliona disketa prednika 3.5 inda. 


vodova tastature ill membrane ispod 
tipke. Jedint izlaz u ovom studaju je 
zamena membranske tastature 
Ukoliko imate istih probiema, a nemate 
nameru da kupujete profesionainu 
tastaturu, moiete se obratiti na adresu 
TV ServiCM of Cambridge Ltd 
Prenchee Roed 
Cambrigde CB4 3PN 
Et>glar)d 

Cena tntatura a poitarinom je 3 
funte. 

RADNin 


NOVA DISKETNA JEDINICA 
ZA COMMODORE 

Kao I vedina protzvodada. Komodor 
(Commodore) odiu&o se da svoje 
stare disketne jedinice. radene na 
standardu od 5 25 mda. zameni novim s 
disketama prednika 3.5 mda. Na 
nedavno odrzanom Commodore 
Computer Show-u u Londonu 
prtkazana je jedinica 1561, jednostrana 
(single sided) kapaciteta 170 Kb. 
potpuno kompatibilna s jedinicom 1541 
Nije poznalo kada de se-nova jedinica 
naci u prodavnicama To, 
najverovatnije. zavisi od zaliha u 
magacinima Komodora 

ORIGINALNA 

TASTATURAZAZX 

SPEKTROM 

Veiiki broj vlasntka ZX Spektruma imao 
je probiema sa osetijivom tastaturom, 
Cesto se dedavalo da pritisak na neku 
tipku ne da ieljeni znak na ekranu ili da 
kompletan red lipki otkaze 
.po^usnost* (ponekad ponaSajudi se 
krajnje .jogunaslo'. das radeci 
normalno. a das ostajuci potpuno 
neupotrebijrvi Skoro redovno. uzrok 
kvara bm je prekid tankih metaliziranih 


Firma Zender i Reum protzvela je. 
prvenstveno za vlasnike kucnih 
radunara. postolje za kompjuter i sve 
njegove jedinice Mole se postaviti na 
radni sto i razmestiti zavisno od 
vlasnikovih zelja. 

Jedinice se postavljaju u tn nivoa 
Postolje za tastaturu se mole izvudi, 
dok se postolje za monitor (predvideno 

I za najtele modele televizora) mole 
okretati za svih 360 stepeni Postolje 
pruza veltke moguenosti za 
organizovanje radnog kutka. Spretmji 
vlasnici radunara mogu sami napraviti 
slicno. ili potraltti pomoc kod komsije 
stolara Arffeaa firme; 

ZerKler A Reum 

6601 Saarbriicken/Schneidt 

novo izmcnosys^ 

Jedna od retkih firmi male pnvrede koja 
se u Jugoslaviji bavi proizvodnjom 
kucnih t lidnih radunara pc prihvatljivim 
cenama za sm krug ljudi (jer lo ne 
molemo redi za mnoge kopije Epia 

II + , najpopularniji proizvod brojnih 
pnvatnih i nekoiiko drustvenih firmt) 
jeste MICROSYS iz Beodina. 0 
njihovom pn/encu. ZR-u 84 ved smo 
pisa)i. a sada nam se prula pnlika da 
jO§ jednom govorimo s uvalavanjem o 
naporima Tomasa Oemrovskog i 
njegovih saradnika da etektronski 
radunar i kod nas postane 
svakodnevna aiatka 

Microsys je nedavno objavio da svoj. 



I 
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vrio sohdan. raiunar Hobby 
ZH-64 nudi i u kit verziji. Tako |e sada 
mogude kupiti itampanu ploiu, 
procesor Z80 1 dipove (sa 4 Kb RAM 
memoriie) za 27.600 dinara. (ntegraina 
koia za proiffonje fnemonje za t6 Kb 
koStaju 6.600 dinara. itampana plodica 
za ove dipove jo§ 1 .600 dinara. 
ispravljad se moie dobiti za 3.300 
dmara itd. 

Recinx) da Hobby korisli izvanredan 
8as)c I da mo2e koristiti ogromnu 
bibitoteku aplikacionih programa i igara 
namenjenih TRS (Tandy) radunanma, 
Ima mogudnost prik^enia. uz 
kasetofon, i disketne ledinice. 
Stampada. palica za igru. itd. 
inade. Microsys nudi i matridni Stampad 
MICRO'AO sa sen]skim lit paralelnim 
mterfeisorn. koji se moie pnkljuditi na 
na/vedi broj kudnih radunara 
(Spectrum. Commodore, Amstrad 
G^sija, Lx>la. Orao. Hobby. . }. 
MICRoUo dtampa, na obidnom papiru 
dinne 11.5 cm. 40 zn^ova u redu 
brzinom od iednog reda u sekundi, 
matrica mu je velidine 5x7 tadaka. a 
ima i mogudnost gafidke dtampe. 
Deta^ne tnformacije. katalog i cenovnik 
mo2ete dobiti ako piSete na adresu 

Wcrotys 

BM E. Kardela 

21300 BEOdtN 

CD ROM 
ZAPC-a 

Dugo se ved govon o uvodenju 
kompakt-diska (compact disk) u svet 
lidnih radunara. ali tek ovih dana prvi 
komercijalni model ponuden je triidtu. 
To )e Hita6jeva (Hitachi) jedinica 
COR-1SQ2S s p^elnim tnlerfejsom. 
namenjena IBM-ovom PC-u. Disk ima 
kapacitet 522 Mb tj. na ]ednu plodu 
staje oko 270.000 stranica teksta A4 
formala. Enctklopedi|a Britanika trebalo 
bi da se'prva nade CO ROM-u (kako 
se disk testo naziva zbog dmjemce da 
se sa mogu samo ditati 
informacije u radunar. aii ne > upisivati 
na njega). 

CO poseduje isb radni mehanizam kao 
i kompakt disk namer^n ^ubiteljima 
KiFi-a. pa se odekuje da i^ t i^egova 
cena uskoro biti pnhvatifivija Najav^na 
cena ove snazne jedinice spoi^ie 
memonje krede se oko 1000 funli 
(dvostruko vtSe od n^ene .muzidke 
sestre*). a u najbliioj bududnosti 
odekuju se modeli namenieni i drugim 
bdnim radunanma 

YU MODEM 

USKORO 

NATRZI^ 

U lednom od prollih brofeva pisaii 
smo da |e konstruisan YU MODEM Hi 
tadnife ZX Modem - kako ga je autor 
Oragoslav Jovanovid nazvao. U 

I redakoju )e pristiglo mnogo ptsama u 
koyma se tr^ opts uredaia. cena ltd. 


Uskoro de podeti prodaja ovog 
modema na na^m triidtu. cena de bill 
oko 10.000 dinara po komadu; naravno 
bide i nekih popusta za nade ditaoce 
Za sve one koji se interesuju za 
karaktenstike ZX Modema redi demo 
sledede: 

ZX Modem )e uraden u tehnio 
integrisanih kola i korisledi kratak 
madinski program omogudava 
komurukaa'iu sa dnjgrm ZX Modemom. 
Modem se pnkljuduje na iziazni port ZX 
Spectruma i ne ometa radunar ukoliko 
se Modem ne konsti. Komunikaoja se 
obav^ putem telefonske imije tli 
dvoii^ veze dija du2ina ni|e krrtidna 
Prik^ud^ na telefonsku liniju /e 
direidan, medutim. galvanski je odvojen 
zadtilnim transformatorom Modem 
konsti format prenosa od 600 do 1200 
bit u sekundi i to dal|udi jedan start bit. 
osam bita podatak. pahti bit i ^edan 
stop bit Frekvencija prenosa je 1200 
'HZ za HI bit 1 2400 za LOW bit. Modem 
konsti madinski program koji zauzima 
1700 bajtova po^ od adrese 6300 1 
sadrzi osr>ovni softver za prijem i 
predaju 2e)|ene koHdine bajtova iz 
memonte Tk Spektruma. Startovar^m 
programa dobijaju se dve komaride 
Prva je TRANSMIT posle koje se 
upisuie startna adresa bajtova koje 
i^imo da prenesemo i posJe nje broj 
ko|i oznadava kolidinu bajtova koji de 
bit poslati (shdno kao naredba SAVE) 
Dfuga naredba je RECIVE posie koje 
sledi broj. odnosno adresa. od koje ce 
brti smesteni podaci. Takode. moguce 
je kontrolisati prijem i predaju bajtova 
direktno iz basica. konsteci 
jednostawe DEF FN funkcije. PrHHiom 
piijema. ZX Modem vrdi proveru 
pahteta pnmljenih bajtova i u sludaju 
gredke obavedtava nas o broju 
pogresno primljemh bajtova. Prema 
testovima kop su do sada izvrdem u 
prosednim ustovima putem gratae 
telefonsKe mrele. na 100000 
prenesenth bajtova dolaziio je najvtse 
do jedne gredke tako da se prediaze 
pr^s iz vide delova po recimo 5K 
bajtova sa ponav^jem odredenog 
bloka. ukotiko dode do gredke. Ova 
metoda se prediaze zato dto 
omogudava najvedu brzinu prenosa 
pcdataJia. Od softvera za je 
uradena modifHiovana verzija tekst 
procesora Tasword two koja 
omogudava i direktno slanje i pnjem 
teksta iz samog Tasworda. Takode. 
uraden je i modem za radunar 
Commodore 64 sa kompatibilnim 
karaktenstikama. tako da je moguda 
izmena teksta izmedu ZX Spectruma i 
Commodore-a. Na kaseti sa softverom 
nalazi se i program za prenos podataka 
od 150, odnosno 300 bita u sekundi sa 
nosedim frekvenctjama od 1200 i 2100 
Hz. Sto se tide komunikaaje sa ostabm 
modemima drugrfi prozvodada. 
komundraaja de biti moguda samo 
ukoliko su formali prenosa idenbdni sto 
zavisi od slandarda koji su primenieni 

Format prerxisa i nosede frekvenaje 
kod ZX Modema zavise tskijudivo od 
softvera tako da de se ukokko bude 
potrebe. novm softverskim reSenpma 
mo6 menjall Na kraju treba 
napomenuti da je za sada uraden 


softver samo za model Spectrum-a od 
48 K. 

.Svet Kompjutera' se nada da de 
ova informacija zadovofjiti sve budude 
viasnike modema i sa svoje strane 
prediaie svim zamteresowHma da se 
jave radi formiranja kluba viasnika 
modema. Potrebno je da pored imena i 
prezimena, po^ete broj lelefona. 
vrstu modema kojt posedujete i 
njegove karaktenstike a mi demo, sa 
svoje strane. udiniti sve da §to pre 
objavimo (istu .modemista* i 
omogudimo vam da sto pre podneie sa 
razmenama svojih programa 

NEOSVOJIVKAO 

TVROAVA 

Hakiranje (hacking), prodor u 
poslovni ill bilo koji drugi radunar iz 
razliditih. desto nefer pobuda, ko§ta 
ameridki biznis milijar^ ddara 
goA§nje. (Dbidno, haker se teiefonski 
ukl^je u kompjutersku mre^ i 
predstavija kao autonzovani kohsnik 
sistema. Danas vedma radunara za 
zadtitu podataka koristi lozinku i 
.eiektronski katanac* koji veoma 
brzo ispituje veliki broj mogudih 
iozinki i mo2e da zauslavi hakere. Ali, 
ne stopfocentno! Komptetno 
difriranje podat^ bi r^lo problem 
sigumosti (hakeri nisu 
knptoanalitidanj. ali je to skupo i 
oduzima dosta vremena. 

Amehdka firma INTEL misii da je 
nad)a debar kompromis. nedavno je 
objavila now ROM dip sa pristupom 
preko kljuca. koji je programabilan i 
ima mogudnost bnsanja Nazvan je 
kralko KEPflOM. Kolo je jevtmi (45 
doiara), potpuno automatizovani 
eiektronski set koji moie da se ubad 
na mesto standardnog memOTjskog 
dipa. 

Ako se bliie pogleda. pored 
obidne EPROM memonje tu je i 
jedna prefinjena .etektronska bravaV 
INTEL de KEPROMom snabdevati 
dizajnere koji ga potom programiraju 
tako da dtiti ono dto se iei. To de 
nekad biti sami podaci. aii de ded^ 
to biti oni redovi radunarevog 
operadonog sistema koji se koriste 
za poziv znadajnih datoteka 
(bankarski izvedtaji. avionske 
rezervadje. komerdjalne tajne). 
f^PROM mo2e da duva i programe 
Jednom programiran KEPROM 
doTvoljava da do onog dto je u njemu 
ima pristup samo pravi korl^. 

KEPROM se koristi u parovima' 
jedan se postavtja unutar samog 
radunara, a drugi u ternmal vezan za 
radunar. Onaj koji je u radun^ 
mole da se moc^uje tako da ima 
razkdile pnstupe za korisrake s 
razliditvn k^udevima. Kada se tra2i 
pnstup. deo elektronske brave na 
polaznom KEPROMhj genehde jedan 
32'binami pseudo-sHida|an broj koji 
se onda difhra uz pomod spedjaln^ 
kljuda. Kod INTEL-a je ovaj k^ dug 
64 binarTM mesta. dto znad da bi 
haker kop proba au Mju^ u 
sekundi trebao vide od 45 mHijardi 
godina da ih sve ispita 


Taj difrirani broj se prenosi u drugi 
KEPROM zajedno sa samim 
sludajnim brojem. Drugi KEPROM 
onda i sam difrira siudajni broj koji 
mu je dat i proverava da H dobija isti 
odg^ kao njegov par. Ako ga 
dobije. ceo proces se ponav^ u 
suprotnom smeru tako da pr;! 
K^ROM moie biti siguran da ga 
drugi nije siagao. Samo ako ova 
dvostruka provera. koja traje 1/4 
mHionitog deia sekunde, funkeionide 
savrdeno oWortbe se brava na 
EPROM-u. Trik je, naravno. u tome 
da oba dpa sa^a isti k^. AJi, 
kako sam kljui nikada ne proiazi sam 
kroz mreiu haker nema nadna da ga 
otkhje, sem ako nema mogurinost da 
pogleda KEPROM pod elektronskim 
mikroskopom. Stai^. dp je tako 
zapetijan da se i do sadriaja EPROM 
deia stiie samo kroz elektronsku 
bravu. 

AMSTRAD 

USAD 

$A128KB 


Podetkom juna, na Izloibi eiektronike 
odriano] u Cikagu Amstrad je prkazao 



svoj racunar CP0664 (vise o masini u 
prodlom broju .Sveta kompjutera']. ali 
sa 128 Kb RAM memorije. Novi model 
Amstrada trebalo bi da se pojavi u 
prodaji dirom SAD pocetkom jeseni. 
Kao I Stan radjnari Amstrada. 
CPC-6128 (kakva je zvanidia ozmHia 
novog modela) mo2e se kupiti sa 
zelenim monohromatskim Hi kolor 
monitorom. U prvom sludaju cena 
radunara je 699 doiara. a u drugom 
799. 

Radunar je potpuno kompabbilan s 
modelom 6^. Jod uvek nije jasno da ft 
de se CPC-6128 prodavati i u Evropi. U 
svakom slucaju. nede ga biti pre 
januara 1966 

UKSE 

PROSIRENJEQL-a 

SIMPLEX DATA proizvela je plodu za 
pnhvat QL-ovHi prodrenja sa dva 
prik^udna mesUi Jedan pnkijudak 
namenjen je prodirsnju radne memorije 
(koje kodta 99.90 funti za G4 Kb. 198 
funti za 256 Kb 1 396 funti za 512 Kb). 
Oruga pnkijudnica se n>o2e koristiti za 
spoj sa disk jedinicom Hi nekom 
drugom penferijom. Jedinica ima 
sopstveno napajanje i kodta 49i0 funti. 
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BASIC-OVJUBILEJ 

Ovih dana se upravo nav* 
riava 20 godina kako je ro- 
den jedan od najpopularnijih 
programskih jezika - SASIC. 
Naravno, bio je napravijen za 
velike. tada jedino l postoje- 
be. rabunare. a deio je profe- 
$ora Diona Kemenija (John 
Kemeny) 1 Tomasa Kurta 
(Thomas Kurtz) s Dartmut ko- 
Ied2a (Dratmouth College) iz 
SAD. 

Jednostavan za upotrebu i 
snaian po mogubnostima 
BASIC je brzo stekao najbiru 
popularnost medu rastubom 
vojskom novih korisnika pa- 
metne marine. Sa stotinak 
naredbi, engleskih rebi Hi nji- 
hovih skrabenica koje su ra- 
bunaru znabile isto bto i bove- 
ku. odubevijavao je sve koji 
su pravill prve korake u svet 
kompjutera. Kako pre 20 go- 
dina, tako i danas. Naredba 
PRINT be. logibno, .odStam- 
pati* rezultat. GOTO 1(X) be 
vas .odvestr na programski 
red 1(X). READ be probitati 
novi podatak. 

Mnogo je toga u BASlC-u 
preuzeto od FORTRAN-a, 
programskog jezika s viso- 
kom reputacijom medu naub- 
nicima i in2en]erima. All BA- 
SIC je bio i ostao interpreter, 
programski jezik koji se ne 
prevodi u mabinski kod. veb 
buva u svom originalnom. bo- 
veku bliskom obllku. Tek sa- 
mo dellb sekunde pre nego 
Sto se u procesoru izvrbt ope- 
racija koju zahteva naredba. 
rabunar prevodi obibnu. en- 
glesku, reb u niz nula i jedini- 
ca razumijiv mabini. Tako je 
program staino blizak korisni- 
ku. u svakom trenutku se na 
njemu moie intervenisati. 
grebka popraviti. 

Vremenom su razvijeni i 
mnogi drugi interpreter!, po- 
godniji I mobniji za spectfibne 
potrebe, all job ni jedan nije 
dostigao popularnost 6ASIC- 
-a. Nedostatak mogubnosti 
strukturiranog programlranja. 
pravijenja procedura i odsus- 
tvo WHILE-W6ND petiji su 
glavne zamerke BASIC-u. all 
nove verzije popularnog 
.atarca* ih otkianjaju. Oblg- 
ledno. BASIC be job dugo 
itvati. 


QLBE2TUI 

Sinkler (SifKlair Research Ltd) nedavno 
je Bdao lehnibk) vodit na 195 stranica 
sa kompietnim detaljima o hardveru i 
softveru QL-a Posebno mesto u 


pnrubniku. biji su nedostatak i te kako 
ose^i ozbiijni konsnici, dato le 
QL-ovom Super Basic-u i opisu 
operacionog sistema OOOS Vodib (QL 
Technical Guide) koSta 1495 funti, plus 
95 penija za poStarinu i pakovanje, a 
moie se dobiti od 
Sinclair Rastirch Ltd 
Stanhope Road, Cambertay 
Surrey QU15 38R 
England 


SCREEN DESIGNER 

Screen Designer programske Kube DJL 
odliban je namenski program k 0 )i vam 
omogubava da kreirate impresivne slike 
na vabem Amstradu i sabuvale ih na 
disku ill traci Uz program dobijate i 
uputsNo na dvadesetak stranica koje 
detaljno opisuje sve pojedinosti ovog 
pfograma Program le voden putem 
meniia. omogudavajubi vam da pozivate 
sliku. menjate mod rada ili kombinaciju 
boja. kao i mogudnost snimanja i 
uditavanja slike ili grafidkih karaktera sa 
trake 

Krenimo prvo od EDIT (uredivanje) 
opcije Omogudena su vam dva rezima 
rada i to PIXEL mod i TEXT mod. U 
PIXEL modu na raspolaganju su vam 
16 funkctja. ukljudujudi crtanie linija i 
kfugova, popunjavan)e zatvorenih 
povrsina, menjanie boje pera i papira. 
PostO|e job neke koje ne sredemo tako 
desto. recimo. mogudnost uvedanja 
dela ekrana 4 ili dak 16 puta bto je jako 
konsno pri radu sa silnim detaljima. 
Takode je mogude pomeranje slike u 
bilo kom pravcu omogudavajudi najpre' 
crtanje predmeta. a zatim njegovo 
pomeranje u odgovarajudi deo ekrana 
Informacije o irenulno izabranbj funkciji 
III bojama smestene su u prozoru koji 
zauzima dve linije ekrana Pomeranjem 
kursora u to podrudje tzaziva se 
trenutno premeblanje informacionog 
prozora sa vrha na dno ekrana i 
obratno, bto omogucuje prislup svakoj 
tadki Tasterom DEL inlormacioni 
prozor se gubi 

TEXT mod dodaje job 15 novih funkcija 
omogudavajudi pisanje u normalnom ili 
iransparentnom modu na bilo kojoj ' 
poziciji ekrana Sve karaktere sa 
tastature mogude je btampati 
ukljudujudi I nekoliko grafidkih 


karaktera. tako da se deo ekrana moze 
defimsali kao vibebojni karakter i 
odbtampati na bilo kojoj poziciji 
Drugom opcijorn glavnog menija menja 
se mod (rezim) rada i time ujedno i 
broj boja koje je odjednom mogude 
prikazati na ekranu 
Treda opcija slu!i za promenu boja 
koje su nam na raspolaganju u tom 
rezimu rada. dok poslednje dve opcije 
sluze za snimanje i ucrtavanje slike i 
grafidkih karaktera sa trake ili diska 
Ovaj program i<onstide svakom ko ima 
nameru da se bavi samostalmm 
programskim radom, a i onima koji 2e!e 
da izmene ved postojede slike 
Svakako je i jedan cd najboijih 
programa ove vrste 

Donat Greber 

DOODLE 

Ako sle konstili program 
KOALAPAINTER verovatno su vam 
nedostajale neke mogucnosti. Na 
pnmer ako zelite da na ekranu ispibete 
neki lekst moradele da postavijate 
tadku po tadku svakog karaktera 
ponaosob sto je vrio mukotipno a 
desto I neizvodijivo. Resenje za ovakav 
problem zove se DOODLE To je 
usiuini program slican KOALI ali sa 
mnogo vibe mogudnosti, 

Nakon uditavanja ovog programa na 
ekranu de vam se pojaviti mem na 
kome imale 10 opcija. ovim redom 1 ) 
SKETCH 21 LINES, 3} BOXES. 4) 
CIRCLE, 5) COLOR, 6) ZOOM, 7) COP 
8) STAMP 9) LEHER 10} DISK & 


.PRINT Svaka opcija ima svoje kratko 
uputsNo tako da je sa ovtm 
programom vrto lako raditi 

Napomenimo da ovaj program otvara 
ekran visoke rezolucije koji 
podrazumeva pnkazivanje 320 tadaka 
po honzontali 1 200 tadaka po vehikali 
To znadi da konbdenjem ovog 
programa mogu da se dobiju izuzeino 
precizni crteti 

Za vecinu modova potrebno je imati 
dzojslik jer se on konsti za izvladenjc 
lini;a crianje krugova. boksova. 
postavljanje tadaka. izuzetno konsna i 
dobra mogudnost je promenijiva brzina 
kretanja tadke po ekranu koju vodimo 
dzojstikom Program poseduje 9 
razliditih crzina i njihova izmena je 
izuzetno iara Pritiskom na taster 
.CTRL' I broj od 1 do 9 odredujemo 
brzinu Ovo je vrlo vaina karaktenstika 
pn crtanju jer u delovima cheza gde 
povladimo kratke linije uzedemo sponju 
brzinu a u delovima gde povladimo 
duge linije mozemo konstiti vedu 
brzinu kako ne bismo dekali da lacka 
prede sa jednog dela ekrana na drugt 

Crtanje je vrlo elegantno rebeno. 
daje nam mogucnosti da dobijamo vrlo 
precizne cdeze Ako zelimo da criamo 
iinije na ekranu nam se pojave dve 
tadke koje su spojene linijom. Potpuno 
proizvoijno, bez ikakvih ogranidenja 
moiemo pokretali tadke dok ne 
postavimo liniju na ieljeno mesto 
Pntiskom na jedan taster linija je 
postavljena To islo vaii i za crtanje 
krugova Prvo odredimo binnu eltpse, 
zatim njenu wstnu i tek onda je 
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postavimo na 2e^o mesto. Tek kada 
smo zadovofni mestom gde se nalazi, 
prttiskom na odredent taster, elipsa IN 
krufnica 6e biti postav^ena. Molemo 
potpuno nezavisno men^ parametre 
koji odreduju krufnicu. Na ^ r\alm 
moiemo crtati koncentridne kni2nk«, 
zatim kni2nic8 sa jednom zajedni^om 
tafkom pa eiipse sa dve zajedni^ke 
la6l(e... 

2a odredivanfe §ta se u kom delu 
crteia naiazi m^emo koristrti funkciju 
GRfO. Pritiskom na taster .G' na 
ekranu se pojave vertikaJne i 
horizontalne inije dji je medusobni 
razmak 10 ta£aka i to nam daje 
izuzetno dobru onjentaciju. Ponovnim 
pritiskom na taster ,G* to po^ 
nesta)e. Fornwani crte2 pritiskom na 
jedan taster mo2e biti inverzan ili 
pricazan kao sSka u ogiedaki naSeg 
izvomog crtefa. 

Opdja za pisanie teksta 
podrazumeva nKMudwst ispisivanp 
veidh i maBh skm u obiinom ili 
inverznom modu. Ve&£ir>u slova twamo 
potpt^ proizvo^. bez ikakvih 
ogran»6enja. To podrazumeva da Sirinu 
i vm siova odredujemo sa 
precizno§6i od 1 tadke. Na jednom 
ekranu mo2e se nalaziti proizvoljan broj 
stova razkdte veidine. Takode moiete 
pisati sa leva na desno, sa desna na 
levo, odozgo na dole, odozdo na 
gore... 

Posebno tr^ istati zadrqu opdju. 
To je wia sa diskom i §tampa6em. Sve 
crte2e koje napravimo moiemo 
jednosttvno sramti na disk i kasnije Oi 
pozvati. Zatim doiaz jedrta veoma 
korisra opdja a to je veza sa 
§tvnp^m. Program je predviden za 
rad sa svim itampadma koji imaju 
mogudrost grafike. Pre udtavanja 
samog programa prvo udtaie deo koji 
je vezan za itampaie u kojem je data 
karakterisflca va^ itamp^ 

Program srwra te karrideristike i tek 
ondi udtavate program za crtanje i 
mo2ete koristiti opdju za kiamp^. 
Siku rnoiflmo oditempati u dra rnoda i 
to u normalnoj v o U Si ni koja 
podrazumeva da se svaka tadca sa 
^oara priciie sa po jednom tadmm 
na papiru i modu 2 kod kc^ se svaka 
ta6ka predstav^ u obfiku fetiri tadce. 
Dve po vertikali i dve po horizont^'. U 
modu 2 crte2 zauzima skoro puni 
format A4. 

I rta kraju da kaiemo da ovaj 
izuzetno dobro uraden usiu2ni program 
rad samo sa diskom. 

ZoranUokrtnak] 

liSKOROGALAKSUA 

Zavod za u^benice i nastavna 
sredstva u Beogradu lomuo je u 
pionirski podu^ pru2anja softverske 
podrSfce za najpopiiami je kudne 
radjr\are kod nas. pre svega za 
domadeg prvenca rafiunar Galaksija. 
Zavod nudi i programe za Sindair 
ZX-Spedtum kao i Commodore 64. Svi 
pro^ami obrazovnog su tipa ^o je u 
sktadu sa deldnoku ovog zavoda. 

Kasete sa programima prodaju se u 
knpiiri na Obidevom vencu br. 5. 
Cena jedrte kasete iznosi 1200 din. U 


kn|i2ari se mo2e nabaviti i sva potrebna 
Weratura (na naSem jeziku) za 
navedene tipove radunara. Program! se 
mogu ku(^ i pouzedem, dovo^ je 
pisati na adresu Zavoda. 

U prodajije^ll kaseta na kojima Se 
nalazi SO programa iz razrah obiasti 
dkolstva. U narednim brojevima nade 
revije predstavidefTK) ponudeni softver 
za sva tri radunara. 

Kako saznajemo, Zavod od oktobra 
priprema jod jedno prijatno 
(znenadenje. U prodaji de se pojsviti 
domadi radurtar GaiaiUija + . Ni 
softverska podrdka nede izostati. Ved 
su u prtpremi dva programa za novi 
raduriar. 

BOGATUAAMSTRADOVA 

BIBUOTEKA 

MasterCaic je novi program za 
unakrsna izraduravanja (spreadsheet) 
za Amstrada CPC-464 dozvo^ 
formiranie izuzetno velike malrice - do 
3.000 d^ja. Program omogudava pr4caz 
dva razidita ^rozora* u isto vreme, 
kao i dtampu podataka na Epson i 
^RStrad kompatbSnom dtarnpadu. 
MasterCaic kodta 1935 funti na ioseti, 
odnosno 2435 funti na disketi (kada 
radi pod MytSDOS operacionim 
si st e imom). 

Mtcrograph je grafidid paket koji se 
pGwezuje sa Microspread-om. 
AMSOFT-ovin kompletnijkn spredditom 
(radi pod CP/M-om], afi koji daje maif 


broj delija. Micrograph dtampa 
dijagrame sa Microspread podadma. aii 
ne i sa MasterCaic-ovim Hi dnigih 
spredditova. 

Uz pomod Micrograpb-a mo2e se 
kontrofisati boja, a mo2e se odreckti i 
redosled dijagrama po kojem de se oni 
pojBNijfvati po^wno automatski. 
MtCTO^aph se prodaje po ceni od 
2435 funti. Za detalje obratite se na 
adresu: 

Amsoft, Brentwood House, 169 
Kings Hoad 

Brentwood, Essex CM 14 4EF, 
England 

lESKO 

SEPRODiUE 

Sa vide od 27.000 razliditih programa 
narnenjer^ kudnm i lidnim radurarirna, 
kobko se trenumo nalazi na trfidtu 
S^, potendjaku (ajpac tedko ma2e 
odekivat' da te ulaskom u prvu 
prodavnicu softvera nadi bad ona] koji 
Iras. Prodavnice nx>gu u svo^ 
rafovima driati tek jedvi posto, a 
najved distnbuteri nemaju na zaEbama 
vide od 20 procenata svki naslova. Z^o 
su procvodad softvera primorani da 
sami tra2e nove puteve ka kupdma. 
Jedno od redenja je eiektronska 
prodaja koji omogudava ^asnidma 
kudnHi i fi^ radunara da preko 
modona i telefortske veze .udu* u 
softversloi banloj i potom po njo] 
.preturaju' do mHe vo^. Oistrftuterska 


kuda One point take nudi preko 7.000 
programa, pri demu u band za svaki 
posebno p^op kratak opts dovo|an 
da potendjalnom kupcu pruii osnovne 
informadje. U isto vreme vfasnik 
radimara rTK>2e popuniti nariK&benicu i 
trateni programi mu biti isporudeni 
u roku od 48 sati. 

Druga firma, Udmarl. otidia je korak 
dalje; kupcu nudi mogudnost da 
izabrani program testira i tek potom 
donese odiuku hode li program naruditi 
Hi ne. 

Pa, neka neko kaie da je probfem nadi 
odgovarajudi program. U Amerid, 
naravno. 


ABACUS 

Predstavijamo vam jedan novi 
program za Commodore 64. Spada u 
?upu ushiinHi programa, i namena mu 
je da podriara grafidke mogudnosti 
C-64. Poznato vam je da 
Commodore<ov Bas^ n^ ni jednu 
funkdju koja podriava rad sa gr^iam 
..visoke rezoludje ffi rad sa sprajtovima. 
Nakon uditavar^ ovog programa, kop 
mo2e biti na kaseti Hi disketi, dobkMe 
set novih funkdja isk^udivo za rad u 
grafid visoke rezoludje i sprapovima. 
Osnovna karakteristika ovog programa 
je wlo velika brzina ertanja, posebno 
krugova koje erta 20 puta br2e nego 
Simon's Basic. Pored toga u 
viSebojnom modu visoke rezotudje 
mogu se koristiti svih 16 boja. 

Poziv^ ekrana visoke rezoludje 
ostvaruje se na dva nadina: i 
naredbom ,fkflES‘ i prrfiskom na 
taster .47*. Kod ovog progr»na detiri 
funkdjska tastera imaju unapred 
defintsane funkdje. \ to .12* snimanje 
ekrana visoke rezoludje na kasetu i 
dsk, .14* udtavarie efoana, ,15* 
pozivanje ekrana niske rezoludje i JT 
pozivanje ekrana visoke reajiudje. 

Dale postoje naredbe za isprtiranje 
teksta na ekrarw i to u detiri modi, 
normalan tekst mala i veita slova I 
inverzni teks mala I veBca siova. 

Ako ieite da radte sa grtfkom 
visolce rBzokJdje pr^)orudjjemo ram 
da koristite ovaj program prvo zbog 
izuzetno velke brzine crtMija a i 
njegovii soldnih Ihogudnosti. 

Zoran MoiorfraU 


ORAOKORiSH FORTH 

FORTH je jedan od mar^ poznatih jezika i prilidno 
.neshvadenih' jezika. 

Prednostl.FORTH-a u odnosu na Basic I slidne Je- 
zike su vrio brzo izvoder^ programa. te efikasno 
koriddenje memorije i perffenjskih uredaja, ekrana 
i disk-jedinica, na primer. O^m toga, mogudr>ost 
vtastitog prodirivanja jezika znadi da se programi 
rr>ogu pritagoditi vrio spedfidnim potrebama. 

FORTH-ovt efikasni programi se od sada mogu iz- 
vodHi i na ORLU javija PEL tz Varaidina. Za vi§8 
detaJja obratite se na adresu: 

flO PEL - OOUR ELEKTRONIKA. 42000 VARA2- 
DIN 

Trg 6. Ad2ije 5/il. teleforv: 042/41-203, 

042/41-912 


PROGRAM! ZA ORAO 

Pozivaju se ditaoci SVETA KOMPJU- 
TERA, viasnici I korisnici PEL-ovih ra- 
dunara .ORAO" da programe koje su 
radill za ove radunare poSaiju PEL-u 
radi uvr§denja u zvanidni popis najbo- 
Ijih i najzanimljivijih programa ovih ra- 
dunara. 

PEL de od primljenih programa sva- 
kog meseca odabrati td najboija i au- 
tore nagradrti sa 5.000, 10.000 i 
15.000.' dinara. 

Nagradent programi bide objavijeni u 
tistu .SVET KOMPJUTER-a. Konkurs 
je otvoren godinu dana. 
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flTfiRi 5sa s: ’ 

nESTQ STURRnL 


Veliki intetes posledn/ih ftieseci izezive prvi iz nove generecije 
lldnih kompjutera Atari. Ugraderti procesor.kapacitet ROM I 
RAM memorlje, kao / modni operacioni sistem, uz cenu 
od 700 funti, opravdavaju to. NekoUko svetskih dasopisa ved 
]e imalo priliku da testira rtovu maiinu 


nou 





S a Ataniem 520 ST. popularno na- 
zvan’fn Oiekin!o§ (Jackmtoshl po 
uzoru na Epiovog (Applei Mekintosa 
(Macintosh), na kO|i po mnogo cemu li- 
I s alu 2 i|om na Oieka Tremijela (Jack 
Tramiel), vlasnika Atari)a. izgieda da ko- 
nadno ulazimo u decemju 16*bi{nih licnih 
kompjutera. Koliko juce mnogi zaljublje* 
nici u radunare a jo§ vtSe pravi konsnici 
ovih masma. sa cezniom su govonli o 
Meku I njegovim karaktensukama: all, 
njegova cena nije dozvoljavala da ove 
pride budu iSta realnije nego puberlet- 
ska madtanja o putu za Amenku u trenu- 
cima sukoba sa okolinom 
No. nedavno je preduzimljivi i madlo- 
viti Dzek Tremije! napustio Komodor 
(Commodore) i kupio Atarija diia je 
zvezda potako. ali sigurno tammla sta je 
ovaj odlazak znadio za Komodor (koji je 
ved zabeleiio gubitak od preko 20 milio- 
na dolaral ostaje lek da se vidi. aii prvi 
efekli u prilog Atanja vec su tu. U veoma 
kralkom roku broj zaposlemh u Alariju 
je drasiidno smanjen, ftrma se oslobodi- 
la proizvoda koji su donosili gubitke, a 
jedini radunar zaostao iz .siarog lima' 
Atari 800XL, ponuden je kupcima po 
znatno niioj ceni Osedajudi da to m iz* 
daleka nede biti dovoijno Tremijel je od 
razvojnog lima zahtevao da se 800XL 
predtzajnira i .pojada*. U izlozima se po- 
javio Alan 130XE Ij. 800XL u novoj kutiji i 
sa 128 Kb radne memorije No. bite su 
to samo .vatrogasne' akcije. Pravi ko- 
rak u novo donela je najava cele porodi- 
ce radunara s 16-bilnim mikroproceso- 
rom Motorola 68000 1 memonjom od ci- 
jeg se kapaciteta skromnom vlasniku 
B0C-a Komodora 64 i slidnih vrielo u 
glavi' 


SRUSEKI MIT 

Atari 520ST pojavio se podetkom ove 
godine u ias Vegasu. a potom t u Hano- 
veru. na sajmovima koji velikim (irmama 
najcedde i sluze za velike premijere No- 
vi radunar je, bez sumnje, na prepad os- 
vojio sve. 

Madina ima izvanredan dizajn i ved 
svojim izgiedom uliva poverenje Svetto 
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sivo kudidte kompjutera ima th. naglade- 
no odvojena, dela Prvi i najvedi zauzima 
tastalura sa 94 tipke Alta-numeridki deo 
predstavlja jednu celinu. drugi blok gradi 
osam komandi urerfivadke sekcije 
(HELP UNDO, INSERT CLEAR i detiri 
tipke za vodenje kurzora). dok posted- 
nju grupu dim numendki set Kvalitet 
tastature je izvanredan dime je, najzad, 
sruden mil Klajva Sinklera (Ctive Sincla- 
ir) po kojem jevtin radunar mora pose- 
dovaii 1 jevtinu taslaturu. Iznad tastature 
se. u srednjem delu radunara. nalazi 1 10 
funkcijskih tipki. 

Kao sto nije dtedeo na kvaliteiu tasta- 
ture, Tremijel nije dtedeo ni na utazno-iz- 
laznim pnkljudcima. S leva strane kudid- 
ta nalazi se konektor za ROM kertncfie 
(kapaciteta do 128 Kb), a sa desne su 
dva pnkljucka za palice za igru (dzojsti- 
ke) Pn tome bilo koji od ova dva po- 
slednja mogu se koristiti i kao pnkljudak 
za .mida' Tastaturu i .mida' (tj. palice 
za igru) kontrolise specijalno integraino 
kolo 

Na zadnjoj strani kudidta nalazi se dak 
deset prikljudaka. Krenimo redom Prvi 
je za napajanje, a zatim slede MIDI-in i 
MIDI-out koji de sigurno obradovati sve 
one koji 2ele svoj radunar da koriste u 
muzici. Ova dva pnkijudka omogudavaju 
da se radunar poveie sa sinlisajze- 
rom 1 nizom drugih muzidkih instrume- 
nata Ukoliko nemate muzidkih ambicija 
portove mozete koristiti za formiranje 
mreze Alan 520ST kompjutera 

Iza MIDI prikljudaka dolazi video-niz 
tu su izlazi za TV pnjemnik. RGB i kom- 
pozil monitor Potom sledi Centroniksov 
(Centronics) pnkljudak za dtampad. pa 
flS232 1 na kraju dva konektora za jedi- 
nice spoljne memorije, za 35 indnu dis- 
keiu I 5 25 indni Vindester (Winchester) 
disk, 

DEBELI DZEK 

Ako podignete poklopac radunara ug- 
ledadele na glavnoj dlampanoj plodici iz- 
nenadujude mail broj integralnih kola 
Dizajn 1 elektronska redenja. uz podatke 
0 modi radunara i dinjenicu da je madina 


napravljena za samo pet meseci, upucu- 
ju na zakijudak da u Atanju radi tim 
stvarno vrsnih strudnjaka, 

Srce Atanja 520ST je Motorolin, da- 
nas izuzetno cenjen t sigurno najmodniji 
u klasi IS-bitnih mikroprocesora - 
68000, koje kuca u ntmu od 8 MHz 


Malom broju dipova na plodici .kumo- 
vala' su detiri specijalna integralna kola. 
razMjena bad za 520ST. Jedan od ovih 
dipova kontrolise RAM i neke funkcije 
generatora takla. drugi je video kontro- 
ler, tredi DMA kontroler koji uz pomod 
svog 32-bitnog FIFO (first-in-first-out. 
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prv)-u*prvi*van) bafera omogubava br 2 j- 
prenos podataka Izmedu raiunara i 
spoijne jedinica (10 megabita u sekun- 
di!) i ietvrti kontroter opSte namane 

Oatatak povr^tne plo£ice pokrivaju 
ROM I RAM iipovl. U prednjem delu je 
$esnaest 256 kilobitnih RAM kola. 1 |. 
svih 512 Kb memori)e ROM 6povi po- 
knvaju lavu stranu plo^ice i imaju ukup- 
no 192 Kb. Ukoliko vam traba |o§ ROM 
memorije moiete )e dodati spoija na 
kertridiu kapaciteta do 128 Kb ($to eini 
maksimalnih 329 Kb!). 

Naravno. tu )e i nekoliko logiikih 6ipo- 
va. kao i standardnih kontrolera (Wes- 
tern Digital 6ip za kontrolu disketne jedi- 
nice, tonski filp AY-3-8910, ltd ). 

Interesantno je da Atari obedava isti 
ovaj radunar sa joi viSe memonje (2 
Mb!), all tek kada uspe da obezbedi po- 
votjniju cenu za nove memonjske dipove 
kapaciteta 1 megabit Po svemu sudedi 
do tad ce prodi )oS dosta vremena 

NOVE 

PERIFERNEJEDiCE 

Kako ]e to i ranije obidavao. Atan uz 
novu maSinu lansira i niz sopswenih pe- 
rilemih jedinica Tu su, pre drugih. nova 
3 5 incna dtsketna jedinica i 5 25 indni 
Vindester disk 

Ved $mo rekli da je disketni kontroler 
ugraden u radunar i prikljudenje disket- 
ne jedimce je sasvim jednostavno - tre- 
ba je samo spojitfsa postojedim konek- 
torom Kako 5^T nema kasetnog pri- 
kljudka logidno se namede obaveza da s 
kupovinom radunara kupite i disketnu 
jedinicu Atari 520ST pnhvata do dve 


disketne jedinice. a veza je. za razliku 
od starih i sponh rednih re^enja. ovoga 
puta paralelna Kapacitet jednostrane 
diskete je 500 Kb, a dvosirane 1 Mb (ne- 
lormatizirano). 

Vindester (Wrdi) disk jod ni|e pnka- 
zan. samo je obedan, ah se odekuje da 
bude kapaciteta 10. odnosno 20 Mb S 
radunarom se spaja.kako smo to ved 
rekli, preko disk inlertejsa na DMA kon- 
troler, §to obezbeduje veoma brz pn- 
stup do traienog podatka 

Jo§ jedna jedinica spoljne memonje. 
namenjena novom Atariju, pnvladi 
painju To je CD (compact disc) ROM 
jedinica. isti disk koji se danas srede ■ u 
HiFi-u CD-ova najveda prednost u od- 
nosu na klasidni disk jeste ito na njego- 
vu plodu staje 550 megabajta podataka 
(umesto 720 Kb) Ali sa CD-a mo!e se 
samo citati pa se zato u nazivu jedinice 
i nalazi - ROM Citad de koStati oko 500 
doiara. a odekuje se na trziitu krajem 
ove godine Na disku bi se kao prva re- 
alizacija, trebaJo da pojavi kompletna vi- 
detomna enciklopedija 

Grafidke mogudnosti Atanja 520ST su 
izvanredne Na TV pnjemniku mogude je 
dobiti sliku sa 320x200 ladaka i u 16 raz- 
liditih boja. Ukoliko konstite RGB moni- 
tor mo^ete birati izmedu niske rezolucija 
(320x200 tadaka i 16 boja) i srednje 
(640x200 tadaka u 4 boje) Upotrebom 
kompozitnog monitora dobija se maksi- 
malna rezolucija od 640x400 tadaka. aii 
samo u dve boje (bela i crna) 

8ilo koji monitor da konstite radunar 
sam preppznaje tip i odreduje rezoluciju 
u kojoj de raditi. Takode, GEM sistemski 
paket koji se nalazi u ROM-u uz osnov- 
ni operacioni sistem. omogudava impre- 
sivnu graficku komunikaciju s konsni- 
kom 


Proizvodad spominje i jednu intere- 
santnu opciju u kojoj bi trii§tu ponudio 
poseban monitor s ugradenom disket- 
nom jedinicom Tako bi 520 ST postao 
izvanredno pogodan stoni sistem i joi 
slidniji Epiovom Meku (ali s pnhvatljrvi- 
jom cenom) 

SNAGAJEUSOPTVERU 

Sistemski softver Atanja 520ST radi u 
dva nivoa U prvom je za kbnsnika jed- 
nostavni GEM, a .ispod’ njega je stan- 
dards disk-operacioni sistem Oba ova 
sistema proizvod su poznatog Didiital 
Riserda [Digital Reserch. desto OR) 
Alan je dobio pravo kon^denja kom- 
;pletnog .opusa’ DR-a. pa se odekuje da 
softverska podrSka novoj maSini bude 
na nivou njeniti hardverskih karakteristi- 
ka. Kako su oba operaciona sistema u 
ROM-u nema onog nepnjatnog uditava- 
nja sisiemskih programs sa diskete ne- 
posredno po startu marine 
TOS (Tramijelov Operacioni Sistem) 
baziran je na DR-ovom CP/M-86K koji je 
malo poznata i ne posebno rasirena ver- 
zija CP/M-a za procesor 68000 Osnov- 
na razlika izmedu TOS-a i CP/M-a 68K je 
u komunikaciji sa disk datotekama TOS 
ima hijerarhijsku strukturu kao MS-DOS 
(kod, na primer, IBM PC-a). dok je stan- 
dardni CP/M ne koristi 
Za korisnika je. svakako interesantniji 
GEM koji omogudava slikovitu. jednos- 
tavnu komunikaciju s maSinom GEM je 
skracenica od Graphics Environment 
Manager [grafidki upravljad sistemomj 
GEM crta i .otvara’ prozore. daje grafid- 
ke simbole jedmica i akcija omogudava- 
judi da se ove biraju midom ili kurzor- 
skim tipkama i tako odreduje potez ma> 
sine. Ovakav nadin rada sigumo je pri- 
hvattjiviji i jednostavniji za podetnika. ah 
dosta usporava rad iskusnijeg korisnika 

tSSe 

KARAKTERI8TIKE; 

procesor: Motorola 68000 u tsktu od 
6 MHz 

ROM: 192 Kb 

RAM: 512 Kb (32 Kb ze ekran) 
spo^na memorije: 3.5 Indna disketne 
jedinica 500 Kb, odnosno i Mb netor- 
matizireno (720 Kb formatizirano), Win- 
chester disk 20 Mb 
tastature: profeslonalna, 94 tipke (10 
funkcijsklh) 

I/O: TV RGB I composit video-moni- 
tor, RS232, Centronics, disketne jedini- 
ca, Winchester disk. MIDt-ln, MIDI-out, 
pallce za igru, mil, ROM, kertrtdi 
ton: tri kanela 

operacioni sistem: TOS, GEM 
ugraden softver: Personel BASIC, 
DR Logo 

eptikacloni soft.: Gem Write, Gem 
Paint... 

proizvodad: ATARI Corporation Ltd, 
Atari Houae, Ralhvey Terrecej Slough. 
Bericshtre SL2 56Z, Great Britain 



(zato ito jednostavno svu tu grafidku ig- 
ru treba prevesti na jezik marine, tj. u 
TOS). Ipak, uz GEM se lak§e inicijalizuje 
disketa, poziva program sa diska, bira 
rezolucija. ltd. Ono £to treba posebno 
istadi jeste da je Atarijeva implementaci- 
ja GEM-a znadiajno brla nego ona Sto je 
koristi l8M-ov PC 

Inade, uz GEM i TOS u ROM-u se na- 
laze DR-ov Personal Basic i DR Logo. 
Personal Basic veoma je siidan Majkro- 
softovom (Microsoft) Basic-u, ali je ver- 
zija za 520ST jol uvek u razvoju i ostaje 
tek da se vide njegove karaklenstike, 
Tremijel obedava da de bitt mogude iz 
Basic-a kontrolisati vile prozora. konsti- 
ti do maksimuma grafiku visoke rezolu- 
cije. korlstiti GEM-ove podprograme i da 
de programi modi koristiti .mi§a' Verzi- 
ja koja je testirana imala je. istina, sve ie 
mogudnosti. ah uz pomod PEEK. POKE i 
CALL naredbi Zato. za svaki slucaj. ne 
treba previse hvaliti Basic 520ST jer je 
DZek poznat kao dovek koji desto zabo- 
ravlja svoja obecanja 

No, dobar sistemski softver i modan 
Basic samo su polovina |mo2da i manje) 
snage radunske marine Broj aplikacio- 
nih programa koji stoje vlasniku raduna- 
ra na raspolaganju i te kako je znadajan 
kada se treba odiuciti da li uloziti novae 
u neki radunar ih ne Ljudi iz Atanja Nrde 
da se trenutno razvtja preko 120 proje- 
kata (ukijucujudi Lotus 1-2-3 klon iz VIP 
Software-a) u razlidilim nezavisnim sof- 
tverskim kucama i da ce ih 25 biti za- 
vr§eno do jesem kada ce se 520ST poja- 
viti na trZislu Nadajmo se da je podatak 
tadan posebno §to se za ovaj razvoj 
moze konstiti i GEM-ov Virtual Device 
Interface koji omogudava da se brojni 
IBM PC softver prevede na Atanjev .di- 
jalekt* (oba radunara konsle GEM i C). 

ZAKUUCAK 

Atari 520ST je bez sumnje dobar ra- 
dunar profesionaJna tastatura. vehki 
broj ulazno-izlaznih pnkljudaka. prostra- 
ni RAM' I ROM uz Motorolu 68000 do- 
voljno govore Kada se ovome dodaju 
GEM. jednostavan konsnidki paket i 
mogudnosti jevtinog disketnog kom- 
pleksa dobija se vrio mocan sistem 
Zbog toga je i te§ko odrediti mesto 
ovom radunaru medu kuenim ill lidnim 
maiinama Mogudnosti Atanja 520ST u 
oba domena dobro su odmerene 

tpak. pre nego ^to se odiudite za no- 
vog Atanja, razmislite bar o dve stvan 
Prva je dostupnost dobrog aplikacionog 
sottvera Sigumo je da ce DR-ovi pro- 
grami za obradu teksta i grafiku bill us- 
koro dostupni, kao i Atanjev Infinity in- 
tegralni paket. ah kada ce i nezavisni 
proizvodadi sottvera podeti rad neizves- 
no je Nadajmo se - uskoro. 

Druga stvar je cena sistema ATARI 
520ST 1 disketna jedinica SF314 sa 500 
Kb koitaju 700 funti (2 795 DM) Kada 
tome dodale cenu monitora i oslaJog 
dolazi se do ukupne cene od oko 1000 
funii. A to nije ba§ male za kudnu mail- 
nu. 

Prir9dlo Stanko Popovii 
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mihRDPificunpiRSw 

SISTEm 

PfiRTTlER 


Aprlla 1983. godine ISKRA DELTA predstav/la 
je Jugoslovenskom trilitu mikroradunarski 
sistem Partner kao rezultat sopstvenog 
razvoja. Danas je Partner sigurno 
najpopulamiji mikro-sistem medu naSIm 
privrednicima. 


Plie HERBST. ing. Intormatike 


Partner je savremem postosmi irukro- 
raiunarski sistem. namer^en protesiO' 
nalnoj upolrebi lako se njegova central- 
na procesna jedrmca bazira na imkrop- 
rocesoru ZILOG 8QA. kao kod mnogih 
kudnih racunara posloji nekobko bftrxh 
razlika izmedu i Partnera 
Pre svega, svi delovi Partnera su rigo- 
rozno istestirani )er radunar kojt se ko- 
nst. u prolesionaloom radu, mora brt» 
mnogo pouzdamjt od kucnog kompiute- 
ra. Oal)e u radu^' )e ugradena. pored 
(tekeme fedimce kapacrtela 1 MB i disk 
ledinica zavidnog kapaciteta od 10 MB 
Fcidki. Panner se sastoji od 

- glavne jedmice sa ekranom 

• tastalure i 

- matndnog itampada 

U okviru giavne tedmice nalaze se 
-ekran 

> ceniralna procesna jedinica (CPJ). ko- 
p kao kod svih radunva sadr^ proce- 
sor, uprav^dke jedmtce i radrw memon- 
|u (RAM). 

• disketna jedmica 

- disk ledmica 

- bloK za napa^an^e I 

- pnM|udci za tastaturu i dtampad 

Ekran predstavt)a zajedno sa tasUtu- 
rom olazno-izUznu jedmicu koja sluii 
a komuntaranfe izmedu doveka i radu- 
nara Tako je omogoden mteraktivni rad 
dto zna6 da fe konsnik slalno u nepos- 
redfwn difatogu sa Partnerom 
Ekran (difagonaie 31 cm) prevuden je 
stojem zeleriog (oslora i ne si}a se, dok 
se intenziiet osvei^nfa podedava dug- 
melom na zadnjoj slram kucilta 
Konsniku su nameniene 24 intfe sa po 
80 znakova, 25 hnija le prazna, dok 26 


hm^a pokazuje sislemske peruke radu- 
nara Na desnoj strani 26 limje se naiz- 
menidno pnkazuje napis DELTA PAR- 
TNER, sal 1 datum 

Znakc na ekranu gradi malnca sa 
5x7 tadaka a u setu se nalaze vekka i 
mala slova brojevi i speojalm zrua 
Znaci se mogu takode. prikazati u rte- 
gaiivnu - mverzno 

Centralna procesna jedinica izvodi 
sve antmetidke i upravl}adke funkaje ra- 
dunara. Sree CPJ je 8-bftni mikroproce- 
sor 280A. a uz niega se konsli • ve6 bro) 
dfugih procesora koji obavija)u razlidite 
specijalizovane funkaje 
UnutraJnja memonja (RAM) je vehdi- 
ne 128 hifjada bajtova (128 KB) Mar^i 
deo memonje za vreme rada. zauzwna 
operatfvni sistem. dok je preoslali deo 
na raspolagar^u konsniku Unutrainjoj 
memonji pnpada i EPROM velidme 4 hi- 
liade bajtova. koji sadr* monitorskj pro- 
ffam I konsnik ne moze uticati na n/ega 
CPJ ima takode ugraden sat, koji napaja 
balenja i koji radi i kada je sistem iskliu- 
den 

Konsnici mikroradunara Partner se u 
svom radu sredu sa dve vrste spo^h 
memonja 

D«kelna jedinica upotreWjava izmen- 
l)w 525 mdne di^te kapaaleta 1 MB 
Zbog svojifi malih dimerrzija vrto su pn- 
klapne za artwiranje podataka i slanje 
poStom Oisketna jedinca u Partneru se 
nalazi u desrwm dor^em ugHi pored ek- 
rana 

Partner tma disk jedmeu izuzetno ve- 
■kog kapaateta Oesei mibona bajtova 
kohko arou njen kapacrlet. odgovara 
pnbliino 2700 kucanih strana teksla 


Jedinica je hermetidki zatvorena i na 
taj nadin obezbedena od itetnog dej- 
stva praiine, pa ne zahteva posebno 
odriawnje. a konsmdka zahvab u r^ertoj 
unulra^osti su potpuno onemogudem 
Disk jedmica ne dozvo^va tzmenu dis- 
kova I zalo podatke i programe koje zeb- 
mo duZe vremena duvab ili preneti ne- 
gde, moramo prepisati sa diska na dis- 
ketu Podto se disk staino vrti velikom 
bfzmom, vreme pnslupa do podataka je 
vrio kratko - 85 rmbsekundi 

Stampac se pnkljuduje preko pnk^ud- 
mce koja odgov^ poznatom standardu 
flS-23X Na nju se moZe pntdjudrti mat- 
ridni §tampad TRS 835 ib TRS 836. proiz- 
vod TVORNICE RACuNSKIH STROJE- 
VA iz Zagreba. ali i bilo koji dru^ §tam- 
pad, koji odgovara standardu flS-232C 

Tastatura je odvojena od srstemske 
jedrmce t sa njom je povezana savit^iwn 
kaWom Sto omogucava da je postavmo 
u najpovoliniji pdoiai Tipke su ergo- 
nomske i ne sijaju se, a raspored e 
QWRTZ sa jugo^venskim slovima C, 
t.t.Oit 

Manja grupa tipki obuhvata numendke 
lipke I detn tunkajske HAe. 

CP/M PLUS U 
PARTNERU 

Operativni sistem CP/M PLUS (proiz- 
vod firme DKSfTAL RESEARCH iz Kali- 
fomje USA) nastao je kao nastavak 
razvoja operatnmog sistema CP/M e 
1973 godine Zbog vrto vehke upotrebe 
jtostao je standard na podrudju mikrora- 
dunara 


CP/M PLUS je ojjeratrvm sistem veb- 
kih mogudoosti. namenjen jednokons- 
radkoj upotrebi To znadi da na sistemu 
radi u jedrtom benutku samo jedan pro- 
gram jednog konsmka Namenjen je 
mdiroradunanma koji mju ugradene 
mikroprocesore Intel 8080 di ZILOG ZBO. 

Sistem Partner je sasbvijen a brojnih 
medusobno zavisnth elektronsktfi sklo- 
pova i progr^ koji moraju funkaom- 
sati uskladeno Operatrvni sistem vrsi 
ulogu uskladNanja za vreme rada i vode- 
rs mikroraduna^og sistema kao celi- 
ne 

Operabvm s'stem vodi. takode. radu- 
na 0 odgovarajucem uporednom izvode- 
nju progrvna u raduriaru i vodi dijalog 
sa konsrakom (preko tastature i ekrana) 
sve dok se ne uk^ude u rad korisn’ikovi 
|)rogrami 

Sistemsku programsku opremu Par- 
tnera dme prevodioci za programske je- 
rke BASIC, PL/1, FORTRAN. PASCAL 
I COBOL program! za upravijanje poda- 
cima i skupovima podataka kao i po- 
modru sistemski programi Posebnu 
grupu dme programska oruda. to su 
programi koji sluze programeru kao po- 
moc pn radu sa radunarom. pn razvoju 
programa i i^i dokwnentaaje u vezi 
sa tim. 

SIROKA 

APUKACLISKAPODRSKA 

U iSKRA DELTl su, svesni odgovor- 
nosti u naudnolehnolodkoj revduaji. jod 
pre nekoifko godma organeovali grupu 
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stmcnjaka za tehnifiko-procesnu infor- 
matiku. Rezultat tih napora je razvijena 
programska oprema za vodenje procesa 
sa sopstvenim mikro i mini radunarima 
DELTA na podrudjima; 

- energetike 

- hemije i famwcije 

• prehrambene industrije 

- dtvne, papime i tekstilne industrite 

- radarske meteorologije 

- radunafske grafike 

Izmedu brojnih korisnidkih redenja po* 
menudemo samo neka 
Mikroradunarski doamiHiadzomi sis- 
tem - MIDOS, namenjen je vodenju i 
nadzoru pfocesa doziranja i medanja u 
prehrambenoj i hemijskoj industnji, far- 
macijj I gradevinarstvu. 

Vaina osobina MlOOS-a je slalru nad- 
zor svih elemenala radnog procesa. U 
sludaju kvara program odmah ispisuje 
upozorenje na ekrviu i dtampadu; a u 
sludaju t^h kvarova zaustav^ proces. 

SIKIP je programski proizvod za pra- 
der^e i kontrotu mdustrijske proizvodnje. 
pn demu poseban konlrolor omogudava 
pnkJ^nje do 1024 digitalnih ulaza. a 
paket SVIDO omogudava vodenje teku- 
de hrane u objektima i obradu pataka 
u vezi sa lim. 

Programski proizvod PROTEKS-P se 
na Partneni upotrebljava za pradenje i 
vodente proizvodnje na podrudju ko}e 
nije isJdjudivo radunovodstveno-frnansij- 
ske pnrode. Pracenjem zabha i prometa 
matenjala planiraju se potrebe za mate- 
nj^lima. p^uproizvodima I proizvo<kmaL 
Ta<(av nacin rada omogudava potpuno 
pnlagodavanje proizvodnog sisterra za- 
htevima triidta. 


Inzenjerski radunar je naziv za Partner 
sa programskim kompleksom koji omo- 
gui^va upotrebu Paknera u razliditim 
granama inzenjerskog rada i omoguda- 
va, pored adminislrativnih funkcija. 
inienjersko-naudna izradunavanja na 
podrudju: 

- energetike 

- masinstva 

> drvne industrije 

- gradevinarstva ' 


MOJ PARTNER 

Sa programima MemoPlan, MicroPlan 
i FilePlan mogu se pojednoslaviti sve 
vrste njtinskih uredskih poslova i znatno 
skratiti vreme, potrebno za izradu svth 
vrsta dokumenata i dopisa. 

MicroPlan je programsko sredsNo 
koje omogudava brzo preradunavanje 
podataka t poj^nostavljuje izradunava- 
nje u vide varijanti. Koriwwk moze da 
potpuno prilagodi program sopstvenim 
potrebama. a da za to nije potrebno ni- 
kakvo poznavanje programiranja. Mic- 
ToPtan sa svojim (unkcijama pomaie pri 
planiranju i analtziranju poslovanja. kat- 
kulacijvna. pri izradi razliditiri elaborata i 
slidno. 

FilePtan je programsko sredstvo koje 
pomaze pri uprav^u poslovnim infor- 
macijama i podacima. FilePlan je vrto 
jednostavan za upotrebu. bududi da je 
izraden tako da se celokupna obrada 
podataka viii pomodu menija i funkcija 
za fleksibiino uprav^anje po^ama, koji 
nisu poznati ki^ drugih slidnih progra- 
ma FilePlan omoguduje izradu r^iditih 


modela (npr. za vodenje kadrovske evi- 
dencije. vodenje sastavnica, delova ttd.) 

MemoPlan je lekst procesor. koji do- 
zvolja\« da se unosi tekst neposredno u 
radunar i koji radunar islovremeno for- 
mira. U MemoPlanu je na raspolaganju 
niz izbora u obliku menija. koji pomaiu u 
radu. Broj akth/nih dokumenata pri radu 
s programom MemoPlan je 1-7, a njiho- 
va velidina izmedu 16 i 248 stranica. Me- 
moPlan se interaktivno povezuje s pro- 
gramskim paketom FilePlan za izradu pi- 
sama i etiketa. dija imena i adrese su 
ranije arhivirani u FilePianu, MemoPlan 
se Interaktivno povezuje i s program- 
skim kompleksom MicroPlan i tako 
omoguduje umetanje tabela (iz progra- 
ma MicroPlan) u tekstove. . 

Moj Partner je s aplikadjom obrade 
tekstova postao Idealno resenje za 
urednidke. izdavadke i grafidke kude bu- 
dudi da ovim nadinom rada svako preku- 
cavanje postaje suvisno. Za rad s mikro- 
radunarom nije potrebno radunarsko 
znanje, dovoljno je samo poznavanje os- 
nova operacijskog sistema i radunara, 
§to se moie naudtl u trodnevnom kur- 
su. 

Na praznu disketu moie se zapisati 
640.000 znakova. dto predstav^ 320 
stranica uobidajenog rukopisa na papiru 
formata A4. Na prazan Winchestw disk, 
koji ima kapacitet 10 MB. mogude je ar- 
hivirati dak 4000 stranica teksta! Stededi 
korak je prenoSenje teksta u sistem za 
slaganje. Novost je u tome, da tekst za- 
hv^n radunarom ne treba jo§ jednom 
slagati (kucati), ved se preko diskete 
prenosi direktno u sistem za slaganje. 

Mikroradunarski sistem Moj Partner je 
posebno prilagoden za rad u dtamparija- 


ma. redakcljama. kanceiarijama - svuda 
gde nastaju tekslovi, prevodi, dopisi u 
velikim kotidinama. to znadi u urednic- 
kim i izdavadkim kudama. Mikroradunar- 
ski sistem takode uspedno zamenjuje 
skupu uvoznu opremu u dtamparijama. 

Partner Plus je komercijalna oznaka 
za sistem namenjen razvoju programa u 
jezicima BASIC, PASCAL. FORTRAN, ' 
PL/1 i COBOL U pogledu masinske op- 
reme sistem ima iste karakteristike kao 
Partner 2000. 

Partner 2000 namenjen je postovnoj 
obradi. U pogledu madinske opreme ima 
128 KB RAM, disketnu jedinicu (1 MB). 
Winchester disk jedinicu (tO MB) i jedan 
oddtampada. 

Aplikacije koje nudi u ovom momentu 
tSKRA DELTA su; 

- Glavna knjiga 

- Saldakonti 

- Osnovna sredstva 

- Obradun poreza na promet u trgovini 

- Obradun lidnih dohodaka 

- Materijalno i robno poslovanje sa fak- 
turisanjem 

Sa Partnerom kupac dobija i komplet- 
nu konsnidku literaluru. a u vreme ga- 
rancije i posle nje, na raspolaganju je 
razvijena sluiba za odriavar^ na po^ 
rudju cele Jugoslavije. Odrtavar^ uktju- 
duje servis programske i maSinske op- 
reme. 

ISKRA DELTA ima sopstveni centar 
za obrazovanje. u kojem konsmk moie 
nauciti sve dto mu je potrebno u radu sa 
radunarom. 

Skolovanje vode strudnjaci, kojt su 
svoje iskustvo stekli u razvoju. proizvod- 
! nji i obrazovanju. 
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Mnogi vlasnici radunara su u dilemi koji Stam- 
pad da kupe: na trziitu postoji veliki fzbor i teS- 
ko je odiuditi se za konkretni model. Gemini - 
10X bi mogao biii ono dto trazite 


plia ZORAN MOSORINSKI 


K oje su karaktenstike kod §tampaea 
bitne, a koje ne? Na to prtanje dele 
dobiti odgovof tek kad kupite Slampad i 
sa njim izvesno vreme radite Medutim, 
tada se moze desiti da utvrdite da sie 
kupiii pogreSan model, jer ste za neke 
karaktenstike neosnovano mtslili da su 
vrio vazne, a za druge da su nebitne 


Tek duiim radom sa Stampadem mozete 
shvatiti dta )e bitno a dta ne 
Sve stampade moiemo podeliti u dve 
velike grope U prvu grupu bismo 
svrstali matridne itampade, a u drugu 
dtampade. sa lepezom odnosno kugli- 
com. Razlika izmedu ovih gnjpa je u sle- 
dedem. malridni slampadi lormira)u slo- 
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va u matnci (malom polju obidno veltdine 
9x9 tadaka). dok dtampadi iz druge 
grupe imaju izgrawana slova Ovde bis- 
mo istakli jednu prednost matndnih 
stampaca. Posto se slovo formira iz 
malrice imamo mogudnost da definite- 
mo naia slova. koja made engleska az- 
buka nema Kod dtampada sa lepezom 
ta mogudnost ne postoji Pored toga, 
matridni Slampadi obidno imaju gralicki 
mod §to znaci da sitku sa ekrana 
moiemo verno odStampati Zbog ovih 
prednosti savetujemo vam da se pn ku- 
povini stampada. ipak, odiudite za mat- 
ndni. 

Sada evo i kompletnog pnkaza mat- 
ndnog Stampada GEMINI-IOX. Opisujudt 


njegove karaktenstike skrenudemo I 
paznju na one koje su bitne i one koje to { 
nisu. I 

Podimo od potroSnog matenjala u kO|i 
spadaju iraka za pisanje i papir. Ovaj 
Stampad konsti traku za pisadu masinu. 
koju moiete kupiti kod nas u svakoj 
knjizari, lako vam ne deluje kao neka 
vaina karaktenstika ipak dete kroz rad 
shvatiti kotiko znadi kad traku mozete 
kupiti kod nas i to po nieko) ceni. Sto se 
tide papira ovaj Stampad mofe da konsti 
1 obidan i perforirani papir, Vodica sa 
zupcima za perfonrani papir dobija se sa 
Slampadem. a skida se ill montira u jed- 
nom potezu PoSto perlonrani papir des- 
to ne mozete kupiti kod nas u knjiian 


t 
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pomisiidsle da je to jedna od vainijih ka- 
raktanstSca Stampafia. ali vremenom de- 
ta nabaviti dovoijm perforiranog paptra r 
toristidate samo far de vas mrzati 
da stalno uvtadite obidan papir. Vodca 
za perfonrani papir mogu se vrio lake 
podeiavati ito je va2no jar nisu svi per- 
forirani papvi iste Sirine. 

Gemi^lOX ima matricu u kojo] fonrti- 
ra slova fonrata 9x9 tadaka. To je sas- 
vim dovolina matnea da bi slova iepo z- 
gledaia. To se posebno odnosi na 
slova jer. na prirner. Commodores 
matrldni §tampad ima matiicu 6 x 7 i 
njegov tekst pisan maltm slovima dosta 
loie izgleda. Malo slovo 'g' vt$e bdi na 
devetku. slovo 'p' je isuviSe podignuto 
gore. Preciznije red^. tako mala matri- 
ca ne daje mogudnost da slova p. g, j... 
bodu spuitena tspod ostaMi kao ito bi 
tr^Milo. Oakle pri kupovini Stampada ob- 
ratrte pa2n|u na matricu* Savetujemo 
vam da ne uzimate itampade 6)a je 
matnea manja od 9 x 9. 

0 brziru dtampada nedemo mnogo 
govonti. Va2i jedno praviio; §to brie to 
bo|e, ali to zn^ i vei^ cenu Na ovu ka- 
rakteristiku ne biste treb^i (^>radati veli- 
ku painju jer su skoro svi stampadi da* 
nas dow|no brzi. Brzina Stampanfa Ge* 
mini*ia je 120 karaktera u sekundi. $to 
se smatra sasvim zadovoljavajudom 
brzmom. 

Sa brzinom §tampanja usko su pove* 
zane dve stvari. Prvo. da ii stamped 
itampa u oba smera? §to se tide Gemi* 
m-ja on Stampa u jednom Hi u oba prav* 
ca. zavtsrra od toga koji ste mod izabrali 
(skoro nikada nedete brrati mod u kojem 
se §tampa samo u jednom pravcu). Dru* 
go, da li Itampad ima logidko traien^e lii 
ne'^ To vab' samo za §tampade koji 
§tampaju u oba pravea. a pod tim po* 
imom se podrazumeva siu^; kada se 
gtava §tampada nade negde na sredini 
papira. a dtampati slededi red. U 
talwom skjdaju gJava moie idi levo ili 
desno. a kod §tampada sa logidkim 


traienjem otidi de u onu strmu gde je 
mar^ prazan hod. I ovu karakteristiku 
poseduje Gemmi*10X. 

Recimo neito i o vrstama slova i mo- 
dovima kod itampada. Sto se tide zbo- 
ra, jasno je; $to viie modova to bolfe. all 
to ipak usaglasite sa cenom *> mnoge 
modove nedete koristiti Oa predstavimo 
modove koje poseduje matridm itam* 
pad Gemmi-lOX 

Broj karaktera uredu mote biti 40. 48. 
68. 60. 96 1 136 Pored ovoga postoje i 
dva rT>od8 za indeksiranje. i to za gomje i 
za donje indekse (to su mala slova koja 
se koriste u hemijskim formulama kao 
dory mdeksi ik u matematio stepeni 
bro)8 kao gomp ndeksi). Ta mala slova 
za indeksiranje mogu biti u modu od 80. 
96 iH 136 kar^era u redu. Ovo sve vab 
za standardna slova. a pored nfi\ postoji 
I mod za kurzrma slova (italic. zako$ena 
slova). Kurzivna slova se mogu itampati 
u svim gore njpredenim modovima. 

Za nagla^vanje teksla. takode. po* 
stO|i vtSe modova. Prvo Gemini-lOX ima 
mod za automatsko podvtader^ teksta 
^0 podrazumeva da dok $tan^ tekst 
ujedno ga i podvia6 neprekidr^ Hni* 
jom. Pored toga, postoji i opdja za 
itampanje jednog reda dva puta s tun 
dto, kad glava drugi put preiazi preko is* 
tog reda. pomeh slova za 1/4 tadkice. 
Na taj nadm su slova emfa. a samim tim i 
na^a^nija. Ovaj mod se inade zove 
DOUBLE STRIKE mod. On.se moie ko* 
ristiti za sve velidine slova. podev§t od 
moda sa 136 karaktera. pa do moda sa 
40 karsMera. Za modove od 40 i 80 ka* 
raktera postoji jod jedna opdja za nagla* 
§avan|e teksta koja se zove EMPHASl* 
ZED. Kada r^ koristimo brzina dtampa* 
da se dupk) uspon. a slova postaju mas* 
nija. Sve tri opdje su lepe i korisne, ali 
ne treba da budu presudne u dono^u 
odiuke koji Stampad kupiti. 

Oefinisanje karaktera je jedna od 
vainijih karakteristika ako se radi sa 
tekst procesorom. GeminMOX ima RAM 


memoriju u kojoj se moie definisati 96 
karaktera i spedjalnih znaka. Oefinisar^ 
karaktera u RAM memoriji dtampada 
izuzetno je lako. Kad jednom defidiete 
znake oni se naiaze u memonji sve dok 
je dtampad uk^uden i potpuno su neza* 
visni od tekst procesora Hi kompjutera 
koji se konste. 

Ger?^10X poseduje 4 grafidka mo- 
da. i to 480 tad^ u redu (taj mod pose- 
duju skoro svi Stampadi koji imaju graft* 
ku). zatim mod od 960 tadaka u redu. pa 
mod od 960 tadaka u dvostrukoj brzini i 
na kraju mod od 1920 tadaka u redu na 
papru formata A4. Primeduiete da je 
ova) po$ledn|i mod daieko preczni|i od 
graft^ rezoluci)e kudnih kompjutera i 
sarmm tim dini vam se beskorisnim. Ah 
postoje program! za Ckxnmodore 64 loo 
na pnmer THE PRINT SHOP koji baS ko- 
riste taj mod I cehj Sirmu papira. Qteii 
koji se takode dobijaju izuzetno su lepi. 
Skopdan sa graftdktm modom je i bafer 
Stampada. Dosta )e bitno iz koiiko 
poteza Stampad naertati sliku. Sto se ti- 
de Gemini-|a on tibridki ima ugraden ba- 
ler od 800 bajtova sa mogudnoSdu pro- 
Sirer^ do 8 kb. 

Preciznost pomeranja papira nagore 
je izuzetno velika kod Gemini-lOX. Na|- 
manje pomeranie koje )e mogude ostva* 
rib sa ovim Starnpad^ je 1/144 deo in- 
da Hi 0.17 milimetara (ovoUra preetznos! 
vam sigumo nije potrebna). tzabranu 
preciznost pomeranja papira moiemo 
konstiti u bilo kojem tekst-procesoru ib 
pn Stamparqu hstinga, tako da prored 
moiemo potpuno proizvo^ tzabrab. 

Pored htandardmh 96 A^^t karaktera 
postoji joi 1 88 intemacionainih karakte- 
ra koji se naiaze u ROM memori)j Stam- 
pada. Mogude )e izabrati ]edan od osam 
intemacionalnih karakter setova: USA. 
England. Germany. Oenmadr. France, 
Sweden, Italy i Spain. Da^. 10X posedu* 
je i 96 ASCII karaktera za kurzivno pisa* 
r^. 64 specijalna znaka (tu su neka slo- 
va grdke azbuke i razni matemabdki zna* 


ct), 32 karaktera za blok graftku fonrata 
6 X 6 i na kraju 96 znakova koje po po- 
trebi semi definiiete. U toku Stampi^ 
mogude je ostvarib kombinacifu svtft 
ovih vrsta slova. Oa kaiemo joS da je ve* 
lidina slova u modu od 80 karaktera u re- 
du 2,4 mHimetara povtsM 1 2,0 milimete- 
rapoSirini. 

Od ostahh kar^eristika navedeno joS 
i mogudnost definisaija leve i desrte 
margine. U ok^ jedriog teksta m^ 
se, proizvoljan broj puta, menjati leva i 
desna mar^ Stamped poseduje i sig* 
nainu lampicu za d^ekeiju papira. To 
siadi da. ako niste stavili papir, Stamped 
nede radib. a vi dete bib upozoreni na to 
prodomim piskom I civenom lampicom. 
Ako vam ovo smeta iz bilo kog razioga 
moiete jednostavno iskljudib detekdju 
papira brio rrukroprekidadem na poledni 
Stampada ili poslavSi mu odred^ ko- 
dove za isk^udei^ detHuiije. 

Svaki od modova moh se birab sof- 
tverski. to jest sianjem odredenrii kodo- 
va ka Stampadu. a neke od n^ i koriid*- 
njem mikro prekidada koji se naiaze na 
pdedini Stampada 

1, na krafu. da ka^emo o vez> Gemini- 
|a-10X sa kompjuterom Commodore 64. 
Stamped se prodaje sa Centronics ula* 
zom. ali se mo2e kupiti i sa ugradenim 
speajalnim interfe|Som za Commodore 
64. Sto se tide sam veze sa Centrorucs 
ulazom. ona se mo2e ostvarib na dva 
nadina. Prvo. mogu se lei^stavno 
Stampad i kompjuter povezati kablom i 
uditab program koji podriava takav rad. 
Napornenimo da tekst procesort VIZAW- 
RITE i EASY SCRIPT imaju taj program. 
Orugi nadin je da se kupi Centronics in- 
lerfeis za C^modore 64 i tako uspos* 
tavi veza. Ovo dnjgo reSer^ je bo|6. ali 
zato iziskuje boSak od oko 3(X) DM a 
interfejs 

Inade. matridni Stampad Geminj-1QX 
se u SR Nemadkoj mo2e kupib za oko 
600 DM 
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I sad kad smo presli na softversku 
problematiku. drzacemo se starog 
dogovora sto manje leorijskih pitanja 
bez ko|ih se moie 5to viSe stvan kO)e 
6e nam konsiiti u praksi 
Ipak, na poietku moramo da odgovo- 
nmo na jedno jednostavno piianje sta 
je to registar‘> Ako poznaiete neki vi§i 
programski |ezik recimo Basic, veroval- 
no ce vam neko odgovonti da )e registar 
u masinskom jeziku isto sto i vanjabla 
(promenljiva) u be)ziku To je samo deli- 
micno tacno, i to iskljucivo za regislre 
opste namene Ah poSto smo mi obraditi 
neke bardverske sklopove moida je 


Kad se kaze da Z 80 itna 14 registara opste 
namene i osam specijalnih, to Je dinjenica 
paste koje ntsmo niSta pametniji nego Sto smo 
bin. AH, kad budemo upoznati svaki od njih i 
kad u slededih nekoliko bro/'eva obradimo set 
instrukcija, videdemo da svaki registar ima 
dobro osmiStjenu utogu u sjajno 
qrgattizovanom sistemu 

najboije da registar definisemo sa har- 
dverskog aspekta. necemo pogreSiti 
ako kazemo da je registar niz od na)ce§- 
ce osam ili Sesnaest flip-t!opova poreda- 
nih po binarnoj te^m (sa izuzetkom F 


registra). koji mogu da uti6u na tok pro- 
grama ill da budu modifikovani izvrie- 
n)em instrukcija 

Slaiem se da ovim nije bas mnogo re* 

CenO afr nH mnram/% l/rAnji«. yJjH 


bro je da znamo da pomenuti nizovi flip- 
-ftopova zaista fizicki postoje u mikro* 
procesonj, dakle svaki registar ima svo* 
|€ mesto na silicijumskoj plocici Na slici 
1 je svaki od tib flip-flopova predstavljen 
mahm pravougaomkom. Dakle, ta6no 
moierno da tzbrojimo sirinu (broj bita) 
za svaki registar Reamo. registar A ima 
§innu 8 bitova. sto znaci da moze da 
drzi celobrojni podatak od 0 do -♦-255 
(binamo 11111111), ili od -128 do 
+ 127, zavisno od toga da li bit 7 smat- 
ramo za najznacajniji bit (dakle. pred- 
stavljamo samo pozitivne brojeve) ill za 
predznak, pa ce nam za broj preostati 
jos sedam bitova. 

REGn OPSTE HAMENE 

Pogledajmo gomju levu grupu od se 
dam registara opste namene' obelezer 
su slovima A. B. C. D. E. H i L Svi su os 
mo-bitni (dakle jedno-bajtnil, all izvesni 
instrukcije tretiraju B i C. D i E. ill H 1 1 
registre kao 16-bitne (2-ba)tne) registar 
ske parove, koji se onda, sasvim logid 
no. zovu BC, DE ill HL registn. Pn tomt 
ce B. D ili H nosili bitove 8 do 15, a C. E 
ili L bilove 0 do 7 Dakle. ako jednom in 
strukcijom smeslimo heksadecimalni. 
vrednosi &72 u H. a drugom &03 u L re^ 
gistar. efekat je isti kao da smo same 
jednom instrukcijom vrednost &7202 
dodelili HL registry 

Interesantno je da. made nazivi prvih 
pet registara idu pravilnim abecednim 
redom, svako od tih slova ima svoje tac- 
no znadenje : A je skracenica za Akumu- 
lator, BC je Byte Counter (brojad bitova. 
jer se u nekim kompleksnim instrukcija- 
ma konsti za formatiranje memonjskog 
bloka), OE je DEstination (odrediste, u 
istoj grupi instrukcija sluii za adresiranje 
upisnog bloka memonje). a HL je nasla- 
lo od High (visok) i Low (nizak) - lek ko- 
liko da ne zaboravimo koji od dva 8-bit- 
na registra u 16-bitfrom paru nosi visoki 
(bit 8 - bit 15). a koji niski bajt (bit 0 - bit 

Kad budemo imali pred sofaom spisak 
instrukcija. videcemo da se najvedi broj 
onib koje se odnose na 8'bitne operaci- 
)e obrada/egistru A (akumulatoru). a iz 
grupe 16*bitnih instrukcija najvise je 
onih koje se obracaju paru HL 
Oruga grupa registara op§te namene 
nosi iste nazive registara. samo 5to iza 
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svakog od njih stoji jo$ po jedan apos- 
trof Mikroprocesor. zapravo. nema ni- 
kalcvog pfWupa ovim registrm. ali 
mo2a vrlo brzo da svaki od r^ih medu- 
sobno zaimni sa Istoimenlm re^strom 
iz prve grupe. Postoje dve instrukcije 
koje sluie za ovu zamenu prva je EXX, 
izvrier^ se zamer^uju B. C. D. E. 
H i L sa 8’, C’, O'. E'. H’ i L’. a druga je 
EX AF.AF'. koja sluii za zamenu A i F (o 
kome 6e tek Mi red) sa A' i F' registn* 
ma. 

6esto demo u kteraturi za prvu grupu 
registara r»di naztv OSNOVN) iTi GLAVNI 
SET, a za drugu grupu ALTERNAHVN1 
SET REGISTARA. 

REGISTRISPECUALNE 

NAMENE 

Prvi na spisku nam je F (Flag, zastavi- 
ca. dta se FLEG. pa demo taj naziv i mi 
kortstiti), all podto je on po mnogo demu 
spectfidan, njega d^io obraditi na kraju. 


Slededi je 8*bitni I ergistar (interrupt 
Vector), on se programski postavtta na 
oeku vrednost koja predslavtja visoki 
bajt adrese memonje (najdeide ROM-a) 
na kojoj se natazi adresa podprograma 
za obradu prekida (Interrupt). Niski bajt 
adrese saopdtava mikroprocesoni har- 
dver koji je izazvao prekid.To u praksi iz- 
gleda ovako; recimo da je dtampad ispi- 
sao jedan red teksta i spreman je da pri- 
hvali novi red. On prozove uiaz INT mtk- 
roprocesora. koji na ovu provokaciju cd- 
govara tako §to najpre .zapamti’ dokle 
le stao sa posiom. a zatim aktivtra istov* 
remeno iziaze lORQ i M1 (sedate li se 
kad je 0 ovome bilo redi?), dto bi moglo 
da se prevede kao .ko me zove?'. Na 
ovo interfejs ^ampada na DATA BUS 
stavija vrednost. recimo. binamo 
1 1 1 10010 (heksadecimalno &F2). Ako je 
prethodno u I registar stav^ena vrednost 
&14. mtkroprocesor uzima sa adrese 
&14F2 dva bajta (niski bajt sa &16F2 a 
visoiu sa &16F3] i to §to )e naiao smatra 
uiaznom adresom sabrutme za op- 
slu2ivar^ dtampada. Na kraju ove sab- 
rutine nalazi instrukdju da se vrati re- 
dovnom postu kao da se nidta nije dogo* 
dilo. Na taj nadin on mole prividno istov- 
remeno da opsiuluje vekki broj perifera- 
ia. a da ne remeli siadajno svoj redovan 
posao 

Obrada pretuda veoma je znadajna i 
siozena tema. pa ce biti kasnije obrade- 
na u zasebnom poglav1|u. 

R 

Molda vam se udmilo da na R (Ref- 
resh. osvelavanie) registru nedostaje 
jedan bit. aJi on zaista ima samo 7 bito- 
va Da bisno objasntii funkciju ovog re- 
gtstra. moramo najpre da se pozabavi- 
mo razlikom izmedu statidkih t dinamid- 
Idhmemonja. 


U jednom od prethodnih brojeva opi- 
sano je na kom pnncipu radi statidka 
memonja: to je, zapravo, niz Rip-flopova 
od kojih svaki pamti po jedan bit infor- 
macije; osam flip-ftopova je, d^ie. je- 
dan bajt, U memorijskom dipu 6116, na 
primer, diji je kapacitel 2K*8 imamo. ni 
manje ni vide, nego 16384 flip-flopova! 
Nasuprot ovom statidkom dipu postoji. 
recimo. dinamidki 4116 koji umesto flip- 
-flopova ima niz tranzistora od kojih je 
svaki doveden u takav relim da radi i 
kao malt kondenzator, koji mole da bu- 
de napunjen ili isprainjen; taj kriterijum 
sluli kao nosilac informacije. Na lalost. 
elektndni naboj tog kondenzatora vrio 
se brzo prazni kroz parazitni otpor. tako 
da ved posle 2 mS (2/1000 s) informaci- 
ja vide nije pouzdana. Postoji. ipak, i jed- 
na srecna okolnost - pri svakom drtanju 
obnavfja se naboj na toj deliji koja se is- 
ditava. To znadt da. ako bar sv^e dve 
milisekunde prodrtamo pn/ih 1^ delija 
(7-bitna adresa!) dinamicke memonje 
(struktura je tak^ da se ostale. izn^ 
128. prozivaju istovremeno sa prvih 
128), dinamidio RAM de se ponadati isto 
kao i statidki. 

Postavija se pitanje zasto bismo sve 
to radtli ako mozemo lepo da konstimo i 
statidke memonje’ Hazlog je disto eko- 
nomske pnrode: statidki RAM ima detiri 
tranzistora po bitu. a dinamidki samo je- 
dan. To znadi da uz isli broj d^ova i istu 
cenu. upotrebom dinamidkih cipova do- 
bijamo detih puta vise memonje! Made 
je pristup dinamidkim memonjama nedto 
slozeniji iz jod nekih razloga o kojima 
nedemo ovde govoriti, u sistemima koji 
zahtevaju vide memorije to se i te kako 
isplati idi na dinamidke dipove. 

Posle ovog opdimog uvoda. dodli 
smo ponovo do naseg R registra. Posle 
svakog oditavanja koda instrukcije. kad 
vrdi neke interne radnje i kad su mu svi 
dazi lonako slobodni, Z80 akttvira 
nolicu RFSH I na 7 najnliih bita AD- 
DRESS BUS-a dovodi sadriaj R regis- 
tra. posle dega ga automatski uvedava 
za jedan. kako bi ga pripremio za siede- 
di dklus osvelavanja. 

Ovo.je takozvano .skriveno osvelava- 
nje' (hidden refresh), jer je tako sinhro- 
nizovano sa izvrdenjem instrukcije. da 
uopdte ne usporava rad mikroproceso- 
ra. Treba takode re6 da je Z80 jedini od 
8-brtnih mikroprocesora koji ima uya- 
deno automatsko osvelav^ RAM-a. 
Svi ostali moraju da se pom^ dodat- 
nim hardverom ako rade sa dinamidkim 
memonjama. 

Postupak osvelavanja nije mogude i$- 
k^'uditi. pa se vr§i i kad se radi sa statid- 
kim memonjama Npma osvezavar^. isti- 
na. mje potrebno. ali im i ne ^ta 


IXilY 

16-bitni registn tX i lY kohste se za in- 
deksno adresiranje memorije. Molda je 
najbo^e da sad ne zapodtnjemo diskusi- 
ju 0 njima, jer bi bez poznavanja tnstruk- 
ctja koje se na njih pozivaju to b>o ne- 
zahvalan posao. ipak, podto smo pome- 
nuli termin .indeksno adrestranje*, u ne- 


koliko redi moramo redi da je to nadin 
adrestranja pri kojem se jedan od ova 
dva registra korisb za odredivar^ efek- 
tivne memorijske adrese. ali se progra- 
meru ostavlja sloboda da tu adresu mo- 
difikuje za -128 do -F 127 lokacija, pri 
demu je veiidina te modifilia^ 
sadriana kao direktna vrednost u samoj 
instrukciji. Mada se neki progr^ri ne- 
rado slule indeksnim adresiranjem, jer 
su instrukcije opSime (neke zauzimaju 
dak i pc detin bajta memorije) i sporije 
se izvrdavaju od ostalih. ovo je u rukama 
veSt^ programera izuzetno modno 
ofulje, jer dozvoljava da se operi§e sa 
novih 2% registara. kOji mogu da se re- 
looraju u svakom trenutku. Ovo je neza- 
menljiva osobina za one koji zele da se 
have izradom modnog i cenjenog sof- 
tvera koji podriava multi-user (istovre- 
meno opsiulivanje viie korisnika) i mul- 
ti-task (istovremeno izvrSavanje vi§e za- 
dataka) rad. 


SP 

Naziv za registar SP skradenka je od 
Stack Pointer, dto nije ba§ lake prevesti; 
jedan od mogudih opisnih prevoda je 
.pokazivad u gomili*. To je verovaliw 
najde§de korid^n registar u programj- 
ma. jer omogucava vrio saletu i brzu ko- 
munikaeiju registara sa memorijom. Ma- 
da se podetnici pomalo plade da ga ko- 
riste. jer se nep^jom program lake do- 
vede do kraha, taj strah ubrzo biva sav- 
ladan fantastidnim mogudnostima krea- 
tfvnog i duhovitog korideenja ovog re- 
gistra 

SP se najdedde programskT inicijaJizu- 
je tako da adresira jednu lokaeiju u 
RAM-u, ispod koje (dakle nantle. prema 
adresi 0000) ima dovoijno slobodnog 
mesta. koje se ne koristi za druge st^. 
Izvrdenjem kratke rstrukaje PUSH (gur- 
nuti) bilo koji registarski par (AF. 6C. 
OE. HL IX ill )Y) upisuje se u memoriju 
na lokacije SP-1 i SP-2. tako dto se naj- 
pre umar^i SP za jedan pa se upide viso- 
ki bajt. pa se ponovo umanji SP i upide 
niski bajt. Tako je SP umar^n za dva, di- 
me je pripremljen za novu PUSH instruk- 
dju. 

Suprotna instrukeija je POP. Kao dto 
vidite. tvorevna sintakse asemblera ne 
manjka osecaj za humor: POP imitira 
pra^ koji se javfja.pri duj^anju zapuda- 
da od plute iz griica boce. i funkeija u 
programima je slidna: POP instrukeija 
obmutim postupkom vadi sadriaj iz me- 
monje i dodeijuje ga registarskom paru: 
najpre uzima sa adrese SP niski bajt. 
uv^va SP za jedan. pa uzima visoia 
bajt I ponovo uve^va SP za jedan. Iz to- 
ga proizilaz) da. ako smo sadriinu vide 
registarskih parova duvali u memonji na 
ovaj nadin. moramo th vadih iz memorije 
redosledom suprotnim od onog kojim 
smo rh stavijab u memoriju 

Analogno PUSH i POP instrukeijama. 
ra isti nadn se upisuje i vrednost pro- 
gramskog brojada (PC. o njemu de us- 
koro bill redi) u memonju pn pozrvu sab- 
tutina ill kad mikroprocesor dobije inte- 
rapt (prekid). dime on pamh d^ je 


stao sa posiom kako bi po zavrdetku 
sabrutine (kad dobije instrukdju RET. 
vrati se) i obradp prekida mogao da se 
vrati na redovan posao. Treba napome- 
nuti da mikroprocesor za ovaj posao ko- 
risti isti SP kao i za duvanje registarskih 
parova, samim tim u istom memorijskom 
bloku tzmedane su vrednosti re^^- 
skih parova i povratnih adresa. To je na 
.prvi pogled nedostatak, jer postoji opas- 
nost da u sludaju nesrednog sticaja 
okolnost! (recimo. PUSH BC. posle de^ 
sledi RET) program nastavi da se izvrda- 
va sa neke nasumidne adrese. §to je 
ravno gubljenju kontrole nad volanom 
priiikom voinje automobila. Ali, zato je 
tu programer sa svim svojim znanjem i 
iskustvom koji koncipira program tako 
da ne dozvoljava da se to u bilo kom slu- 
daju dogodi; s druge strane. upravo to 
mu daje slobodu da namemo stvori pro- 
gr^ u kome de se po zavr§enoj sabru- 
tini vratili na neku drugu adresu. a ne na 
onu sa koje je do§ao, ili da mesto po- 
vratka bude rezultat arttmetidke operaa- 
je. ili dak da ga uzima iz tabele zavisno 
od situacije. Mogudnosti su neogranide- 
ne. i upravo takva sloboda. koja nikad 
ne postoji u viiim programskim jezici- 
ma, daje lepotu maSinskom programira- 
nju. 

Vec smo napomenuli da se registarski 
parovi moraju skidati sa stack-a redosle- 
dom suprotnim od stavljanja. dakle uvek 
imamo direktan pristup samo onom pa- 
ru koji je poslednji gumut na stack. Ov- 
de nije sludajno kori§6en izraz .registar- 
ski par*, jer u setu instrukeija za Z80 ne 
postoji podr^ka stavijanju samo jednog 
bajta na stack: to je uvek IG-bitni par. 

Molda deluje pc^o neobidno §to se 
stack (Hjni nadole, a prazni nagore. Ma 
kdiko izgiedaio naop^o, ovo je ekono- 
midniji nadin jer dozvoljava da punimo 
stack od gomjeg kraja (RAMTOP-a) 
nadole istovremeno sa punjenjem me- 
morije podacima koji predstav^ju neku 
normainu sadriinu (kod mikrokompjute- 
re je to tekst programa) od podetka na- 
gore. i da smatramo da imamo jod me- 
morije sve dok se stack pointer i pointer 
upisa teksta ne .sudare*. U suprotnom 
sludaju. kad bi se i stack i tekst progra- 
ma upistvao od nilih lokacija ka vidirn. 
imali bismo ozbiljan problem pri projek- 
tovanju softvera: koliko mesta ostavrti 
za stack, a koliko za tekst? Lako.bi se 
moglo dogoditi da se stack prepuni i ti- 
me onemogudi daiji rad radunara (tii 
suprotno. da se prepuni mesto za upis 
teksta) kad u stvan ima jo§ memorije. ali 
na pogrednom mestu. 

Programeri koji rade maiinsKe pro- 
grame moraju ka^tad da se priviknu na 
to da pojmovi gore-dole kod mikropro- 
cesora ne vale, isto kao ni u svemiru. 
Neke operaeije se izvode u jednom. a 
neke u drugom smeru. Sto se pre od-. 
relmemo te udobnosh da brojimo sanro 
od nilih brojeva ka viiim. bide nam lak- 
§e. 

PC 

Program Counter (programski brojad) 
je 16-dttni regrslar ko|i uvek pokazuie 
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adfesu sledece mstrukcije koja treba da 
bude izvrSena Mada ni u jednoj instruk- 
Ciji necete videti da se PC pominje; on je 
zapravo pnsutan u svim instajkcijama 
koje menjaju tok izvrSavanja programa 
recimo, JP & 1238 (Jump, skofii) nije niS- 
ta drugo nego dodeljivanje vrednosti & 
1238 PC regolru Hi. RET (Return, vrati 
se) je cilanje vrednosti memorijskih lo- 
kacija na adresama SP i SP + 1 1 upis 
istih vrednosti u PC. 

Cak I instrukcije ko)ima ni)e pnmarni 
zadatak promena vrednosti PC registra 
ga u stvan uvecavaju za 1, 2 3 ili 4. za- 
visno od toga koliko ba|la memonje zau- 
zima svaka od njih 

Svaki put kad se na RESET uiaz mik* 
roprocesora dovede logidki nizak impuls 
u trajanju od najmanje tn CLK impulsa. u 
PC registar se automatski upiie vred- 
nost 40000 (uzgred. istu sudbinu dozive 
1 1 1 fl registri, dok svi oslali ostaju ne- 
promenjeni). §to znadi da ce se pn po- 
novnom dovodenju RESET ulaza na vi- 
sok nivo zapodeti izvrdavanje programa 
od pfve instrukcije Ako je to 2-ba|lna 
instrukcija. onda ce u toku njenog iz- 
vrSavanja PC ved imati vrednost 40002 





Flag registar sastoji se od 6 medu- 
sobno nezavisnih bitova i svaki od njih 
signalizira po jedno stanje Obradidemo 
svaki posebno 

C (Carry, prenos) Setuje se (postav- 


Ija u stanje 1) ili resetuje (zauzima vred- 
nost 0) zavisno od ishoda operacije koja 
je izvrdena Za operacije sabiranja i odu- 
zimanja C fleg sadrji prenos (ako posle 
sabiranja rezullal prevazilazi kapacitet 
registra ili ako oduzimamo vedi broj od 
manjeg, C de biti setovan. u suprotnom 
je resetovan). Recimo ako sabiramo 
4F4-*-422 dobidemorezultat 416 i se- 
tovan C fleg, To ima vaznu funkciju pri 
aritmetidkim operacijama sa viSebajtnim 
brojevima, jer se u njemu vr§i prrvreme- 
no memorisanje prenosa, za povezivanje 
vi§e bajtova u proizvoljno dugadak bi- 
nami broj 

Kod instrukcija koje roliraju ili diftuju 
(pomeraju bitove kao na pokretnoj traci 
za jedno mesto) stanja registra C fleg 
pnhvata onaj bit koji .ispada' iz registra. 
da bi mogao da se koristi za sprezanje 
sa slededim registrom koji se rotira ili 
diftuje 

Treba znati da je slidnost naziva C fie- 
ga I C registra slucajna 
N (Add/Subtract sabiranje/oduzima- 
nje) Posle operacije sabiranja se rese- 
tuje, a posle operacija oduzimanja setu- 
je se Ovaj fleg konsli jedino DAA m- 
slrukcija (Decimal Adjust Accumulator) i 
on nije na direktan nadin pristupadan 
programeru 

_ P/V (Panty/Overilow, pantet/prekora- 
denje kapaciteta). Ovaj fieg ima vise raz- 
liditih funkcija. zavisno od tipa operacije 
koja je izvrsena 

Posle aritmetidkih operacija. P/V fleg 
je setovan ako je rezullal van opsega 


— 128 do -I- 127, dakle kad je kapacitet 
prekoraden u notaciji sa predznakom 
(bit 7 nosi znak -i- ako je resetovan ili - 
ako je setovan. a bitovi 0 do 6 ceo broj) 
Posle operacija rotiranja, logidkih 
operacija (AND. OR. XOR) i ulaza sa IN 
porta PA/ fleg indicira paritet rezultata 
Ukupan broj setovanih bitova (jedimcai 
se izbroji pa ako je laj broj paran. P- 
/V - 1 a ako je neparan P/V = 0 
Za vreme izvrdavanja instrukcija pre- 
frazivanja (CPI. CPIR CPD, CPDR) i in- 
strukcija transfers bloka memonje (LDl, 
LDIR LDD, LDDRj P/V fleg prati stanje 
BC registra (brojada bajtova) Kad auto- 
matskim umanjenjem BC registar do- 
stigne vrednost 4(X)(X3 P'V se resetuje 
a u svakom drugom sludaju setuje 
Posle LO A, 1 1 LD A,R instrukcija P/V 
fleg ce biti setovan ako je interap; (pre- 
kid) programski dozvoljen. a resetovan 
ako je zabranjen 

H (Half Carry, polu-prenos). Kao i N 
fleg. I H konsti jedino DAA instrukcija i 
takode nema direktnog znadaja za pro- 
gramera Inace H fieg prati prenos izme- 
du treceg i ceNrtog bita akumulatora pn 
sabiranju t oduzimanju. 

Z(Zero. nula) Setovan je ako je rezul- 
tat aritmelicke operacije. poredenja ili 
testiranja bita jednak null, u suprotnom 
stucaju je resetovan 
S (Sign, znak) Jednostavno preslika- 
va stanje bita 7 akumulatora (kao sto 
smo ved rekli, u bit 7 se upisuje pred- 
znak ako utvrdimo konvenciju da 8-bitni 
binami broj ne predstavija cele brojeve 


od 0 do 255 nego od - 128 do i- 127) 
Ako je posle aritmetidke cperacije u 
akumulatoru negaiivan rezultat (bii 
7 - 1 1 S fleg je setovan, u suprotnom je 
resetovan. 

Bitovi 3 1 5 F registra ne konste se 

Vidimo da je za neke flegove situacija 
prilicno zamrsena; kod raznditih operaci- 
ja razne okolnosti uficu na stanje flega 
Kod mnogih operacija ne menja se sta- 
nje nijednog flega. a kod nekih se doga- 
da dak da je stanje flega nepredvidrvo 
dakle ne treba ga konstitl. 

Nema sumnje, da je ovakav pregled 
nedovoljan kao oslonac pn izradi pro- 
grama Zato demo pri objasnjavanju sva- 
ke instrukcije ne zaledi prcstor ispisati 
na koji nadin njeno izvrsenje deluje na C, 
P/V Z 1 S fieg (N i H nam nisu od 
vaznosti jer sluze samo za automatsko 
opsluzivanje jedne instrukcije) 

Ostaje jod samo da objasnimo svrhu i 
funkciju F registra, Osim u sludaju C fle- 
ga za koji smo rekli da izmedu ostalog 
sluzi 1 za .nastavljanje* vde bajtova je- 
dan na drugi pn antmetickim operacija- 
ma, rotiranju ili siflovanju. flegovi se obi- 
lato konste za izvodenje ustovnih skoko- 
va u programu Recimo. kad napisemo 
instrukciju JP 4 1AF6. to znadi ,bezus- 
lovnc nastavi izvrsavanje programa oo 
lokacije 4 1AF6' a ako je to JP Z, 4 
1AF6 znadenje se menja u .nastavi iz- 
vrsavanje programa od 4 1AF6 ako je Z 
fleg setovan (dakie. ako je rezultat pre- 
Ibodne operacije jednak null), a ako nije 
- ignorisi ovu instrukciju' 
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B 
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C ovek u izbiedelvn (armerkama ne 
knie 5vo)u .bo^u* - on le .kom- 
pjuteroMidv' Oa )« kojim siu^em 
red 0 aJkoholidaru. dijagnoza bi glasiia - 
hronidan studaj. 

Simptom k(^ ukazuie na ozbi^nost 
botesti je 6njei^ da oboteli ne predu- 
ZRtt ntka da prikrije svoje star^. Na- 
protiv. jasno ga priznaje Na nfegovo) 
posetnici sto^; ,Computer-Wisanj’ i - u 
prevodu - .Mag kornpjulera*. 

A zapravo, same onaj ko boluie od 
pofnenute bolesti nx>ie se nadati da de 
uspeti da stvori novi. senzacion^ kom- 
pfuter. Pojava radunara o kome demo 
govonti driala je u neevesnosti sve sta- 
novndee SiUcoreke doline, duvene oblas- 
ti u bkzmi Frinciska u ko)o| su 
smedten giganti eiektronske ndustnje. 
Covek u dbnsu i $a origmalnom posetni- 
com nema joi tndeset godina Zove se 
Burred Smith, a odgovoran je za kom- 
pletnu eleklroniku Uadnlosha. t^egova 
kahjera tipidna je za sve .sikonce'. 

USTALNOMPORASni 

Burred Smlh bio |e do te mere odaram 
prvom ger>eraci|om Appteovih kompju- 
teradajetxJosnivadaApplea. Stept^ 
Wozraaka. zatrafao t)ik) kakvo mesto u 
firmi. Ubrzo ie podeo da radi u ode^enfu 
za popravke i. i^os univer^tskim 
studifama, posao mu je izgiedao sasvim 
prdTva^iv. Tako je nje^ uspon u svetu 
kompjutera podM jlsi moogo pre nego 
dto U Apple postati firma svelskog gia- 
sa 

Treba se ovde podsetrti da )e u Ap- 
pleu prcNzvodn|a persorolnih kompfute- 
ra podela zapravo od nuie Stephan 
Wozntak i Steve Jobs, osnivadi hrme. 
toretfucafc su svoj prvi radunar u |edno| 


garazi da bi ga zatim pokazaJi nekim 
preduzimadtma iz Sdikonske doltne i ub- 
rzo dobill porurfibmu za 50 maiina 
Ovokka kok^ je tada. medutim. preva- 
zilazila r^ihove fmnsijske mogudnosti. 
pa su ba prisi|eni da prodaju jednu sta- 
ru programabdnu ma&nu HP i autobus 
Volkswagen. Stvoriv§j tako mah podetni 
kapital. pokrenuh su irwu-proizvodr^ 
personalnih kon^jutera. Prodap n)ih^ 
vt) ma^ od tada le u stalnom porastu. 
Trenutno Apple zapo§|ava pet 
Ijudi I predsUvIja neku vrstu fenomena u 
amehdkoj ekonomiji. pogotovo .^o je 
ovo prva firma koja je za samo sedam 
godina u^)ela da napravt obit od mijar- 
du dolara. 

Primer Macintosha ukazuje na razliku 
u korK:epC)jj amendke i evrispske eiek- 
tronske mdustrije. U SAD. a posebno u 
Sdkonskoj dolini. proces razvijanja no- 
vih bervh radunara dijametralno se razb- 
kuje od evropskog nadina koji je zasno- 
van na zarrKxrwn istrairvanfima triidta i 
vrfo odgovorrwn i skiixm phpremama u 
sektoru za rarvoj. Pa fpak, uprkos 
.sportskom duhu’ ameridkog nadira ra- 
da. evropska elektronska mdusthja 
znatno zaoslaje Tehnologiia mikroelek- 
trorake poefloina je lohko brzim pronie- 
nama da svako produ2ivanfe plamr^ i 
istraZivania predstavlia rizik da se izgitH 
korak s vremenom . Apple je pravi primer 
kako se. krenuv^ prakh^ od nule. 
moie stvoriti ndustnfski gigant. ab tsto 
tako j pnmer ko|( ukazuje na brzvM teh- 
nolodkih promeru 

BRIGAOIZGLEDU 

Apple U. sa jvt§e od mibon prodahh 
maina. svetski je bestseler medu kdnim 
radtrarima Trenutno se u ovoj frmi de 


ne napon da se napravr )od ledna revolu- 
0)3 u oblasti minKadunara. U tu svrhu. 
a po obidajima koji vladaju u Skikonskoj 
dolini, fomwana )e grupa, bol)e red pra- 
vi praveati klan. koji radi potpuno neza- 
vtsno od hijerafhi)e uspostav^ene unutar 
mdustnje. Pored Burrela Snvtha, bezna- 
dezno za^ubijenog u radunare. koji se 
brine o hardv^. u tnuj radi i jedan spe- 
cijalista za softver - Andy Hertzfeld. I on 
je podeo da ral za Apple It. U delokrug 
njegova posia spada re^izactia ditavog 
niza perifemh jednica (itam^ Apple 
Siientype. na primer) i nterlefsa. An^ je 
sludrao informaticu na imiverzitetina 
Brown i Berkley, a niegovo je delo i nova 
operatnma metodot^ja Macintosha ko- 
ja je gotovo dedje jediWavna. 

Jedan od prvih zahteva kop je radna 
grupa Maontosha sebt postavila bia je 
jed^tavnost i lakoda u baratariu kom- 
juterom. Na tom pbnu veoma znadajnu 
'jlogj odigrala je jednaiena u limu - Jo- 
anna K. Hoffmam. inade zaduiena za 
marketing Joanna rad za Apple od 
1960. godne i od tada sanja da ude u 
tin strudnfaka zadu^enii da naprave 
kompfuter kojvn de svaki korismk sa b- 
kodom rukovati. Cak je i Joannra baka 
uvudena u rad na Madntoshu uz r^enu 
pomod proiierano je kolico re (ukovwye 
ovim radunarom zaista )ednostavTx>. 

Christofer Espnosa. utor pnrudnia 
za Apple II i Apple Ul. zahrn pnrudnlca za 
grihku i upoh^ plotera. jod je jedan 
dlan.klana' b^emu je. kao stru&^u za 
iteraturu o kompjutenna, poveren za- 
datak da napi^ .drt^' pnrudnAe o 
kompfuterana. 

Grupa je hteb da izbegne greiku u 
kofu upa^ mnogi proizvodadi kom- 
pjutera a to )e nedovokna bnga za estet- 
ski (zgied madne. Oizain Macintosha bi- 


tajebngaJerryaManocka. kojijeveddi- 
zainirao bsu t neke druge perifeme )edi- 
wce Jerry )e dobetn* vrio visokih pri- 
znania i diploma poput .Wescon Design 
Award* i .CaWomia Design Award lor 
Furniture* Naravno. nada se da de sbd* 
no priznanje dobiti i za dza)n Maontos- 
ha 

Osnovne karaktenstike Maentoshove 
konstrukdje su dnjenica da ceo radunar 
zauzima prostor iista hartite formata A4. 
da su di^ i monitor nregovi sastavn 
delovi i da mu je teZna toiko mala da se 
Maentosh mois uvrshti u kategonju po- 
rtabl radunara. 

Georgea Crowa u Apple je doveo je- 
dan od osnivada firme. Steve Jobs. Ge- 
orge )e rani)e radio u Hewlett Packardu i 
bavio se (zradom termnab. Sada isli po- 
sao radi 1 na Maentoshu 

I. konadno. u svo)Stvu .pri)ate^ Ap- 
ples 1 darobn^ grahke*. kako ka^ po- 
setnica. timu se pnk|udio i BiO Atkinson. 
On )e zaskihn za veoma va2ne progra- 
me uradene speci)alno za Macintosha 
kao dto su .OmckOraw* i .MacPaiit’ 
Medu rifegova ranija ostvarenia spada i 
UCSD Pascal za A^ H. 

Drugi zahtev koji je grupa okifilena 
oko Macintosha htela da zadovo^ j^e 
populama cena radunara. Posle ozM)- 
nog razrni§rania j proudavanja proizvod- 
ne tehnologije odkideno je da se kon- 
strukeija poveri robotima §to je omogu- 
dio ni^ cenu rnadne. U novoj fab^ 
za procvodnju Macintosha svaktfi dva- 
deset sedam sekundi iztazi po |edan ra- 
dunar. 

Man iz Sihkonske dohne stvono je I iz- 
neo na triidte dragulj bfegow dlanovi 
dekaju sada nove zaditke, a Apple ima 
ved u pianu nove projekte. 

Prmto VInka 
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■ U vrijeme kada se u naSoj zemiji 
pojavio neodektvano velik broj .proiz- 
vodada" Appte-kompatibilnih kompju* 
tera djja se proizvodnja kompjutera 
svodi samo na Ijepljenje naljepnica na 
lo§e tajvanske kopi/e Apple*a, ugod- 
no nas je iznenadlla pojava kompjute- 
ra IVES (IVASIM-ELEKTRONIKA) koji 
lake su takoder u potpunosti kompa- 
tibilni sa izvanrednim i po software-u 
najbogatijim personalnim kompjute- 
rom, imaju ipak pred njim I neke pred- 
nosli, 

Svi ostall Apple-kompatibfini kom- 
Piuteri konste standardni Apple-ov 
operativni sistem (DOS 3.3). IVASIM 
^ je razvio vlastiti mnogo jadi operativni 
sistem IDOS (Ivasimov Disk-operativ- 
ni Sistem) kojI ima dak oko 3C nared- 
bi vide, all |e ipak u potpunosti za- 
driao kompatibilnost sa Apple-ovim 
DOS-om od kojeg je oko pet puta 
brii u radu sa diskovima. 

Druga vaina stvar po kojoj se ivasi- 
movj kompjuteri razlikuju od ostalih 
Apple-kompatibilnih sistema su tasta- 
lure kbje su izvrsno ergonomijski di- 
zajnirane i u potpunosti zadovol)avaju 
nedavno usvojene JUS standards za 
tastature (vidi sllke). Osim potpune 
kompatibilnosti sa tastaturom pisa- 
deg stroja ove nam tastature pruiaju i 
mogudnost redefiniranja karakter-se- 
tova. kako na tastatun. tako i na ekra- 
nu. Dok manja ULTRA ima dva karak- 
ter-seta. medunarodni i domadi. vedi 
Z-3 ima dak detiri, od kojih je jedan 
I dinlica. Koja je to ogromna razlika u 
odnosu na origmalnu Apple-ovu tas- 
taturu ill njezine tajvanske kopije koje 
se u nasoj zemlji plasiraju kao domadi 
proizvod! 

Treda prednost nad Apple-om i 
njegovim kopijama je poboijsani BA- 
SIC interpreter, koji osim nekih novlh 
naredbi daje sve poruke o gredkama 
na nasem jeziku i istovrerneno prika- 
zuje na ekranu redak programa u ko- 
jem je greSku pronadao. 

Sva ova poboIjSanja ne utjedu ipak 
na kompatibilnost sa velikim brojem 
(oko 20 000) programa do sada napi- 
sanih za Apple i Apple-kompatibilne 
kompjutere. Da bi se omogudilo ko- 
ristenje i onih programs koji su napi- 
sant za operativni sistem CP/M u oba 
ugraden i procesor Z- 
-80. To daje mogudnost da se oba 
kompjutera. a pogotovo vedi Z-3 na 
dijem se zelenom ekranu izvrsno 
moze raditi ,i sa 80 znakova u retku 
konste kao mail poslovni sistemi. na- 
rocito pogodni za tehnidke i rukovo- 
dede kadrove. 

Po onome Sto pruia, IVEL ^-3 sl- 
gurno je najbolji univerzalni domadi 
mikrokompjuter. dok je njegov mladi i 
iefliniji brat. IVEL-ULTRA. vjero/atno 
najbolje rje§enje za na§e osnovne 
srednje, vi§e i visoke dkoie. 
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vam vratltl), pints o svojim IskusMms I raSonjlms, pitajts. Objavlfsns programs HONORISEMO od 2.000 
djnpy pavUie. 





SDRTiRflmE 
U BRBiC-u 


PHe Ivan Gerendir 


Sortitanje )e nazrv koji koristimo da opisemo proces 
slaganja informacija po abecednom redu ill nekom 
drugom kljucu, recimo redanju brojeva po velicini Sor- 
tiranje omogucava lak§e i brie nalaienje irazene infor- 
macije- ako su podaci sortirani. rutina za iraienje od* 
govarajoceg podalka ne mora da pogleda da It svaki 
podatak odgovara Iraienom. Isto take, podaci. narofii* 
to slovni. mnogo su pregledniji kada su sloiem po 
abecedi 

In ovde opisana algoritma za sortiranfe interni su 
metodi sortiranja' sve informacije nalaze se i sortiraju 
u memori|i racunara. To je neophodno kada ne postoji 
ureda) za spoijnu memoriju kao §to su microdrive iti 
disk ledinica. 

U metodi eksternog sortiranja podaci su podeijeni 
na blokove Svaki blok se redom ucita u mamoriju sa 
ureda;a spoijne memorije. sortira odvojeno od ostalih 
blokova. I zatim vraca na ureda] spoijne memorije. Ka- 
da su svi blokovi podataka sortirani. medusobno se 
kombinuju procesom koji se naziva merdzovanje (mer- 

m) 

Da bi se moglo vr§iti interno sortiranje. memonja 
mora biti dovoijno velika da se u njoj istovremeno mo- 
gu nalaziti i program za sortiranje i podaci kojt se sx')rli- 
raju. Interno sortiranje uvek 6e se obaviti pre eks>er* 
nog jer ne z^leva vremenski dugotrajne transfers 
podataka na, i sa. uredaja spoijne memorije 

Nema najboljeg aigpritma za sortiranje Svaki ima 
svoje prednosti i mane’t Izmedu njih treba izabrati onai 
koji najvi§e odgovara vrsti podataka koje treba sortira* 

ti. 

Izbor odgovarujuceg algoritma za sortiranje zavisi 
od kolicine podataka za sortiranje i od Ncelicine svakog 
pojedina^nog podatka. Ako ima mnogo podataka. al- 
gontam za sortiranje koji je lako programirati moie ra- 
diti neprihvatljivo sporo S drugs strane. algorilam za 
veoma brzo sortiranje moie biti vrio vellki, tako da os* 
taje malo mesta za podatke, a i teiak je za programira* 
nje 

Ako poseduje manje od 50 podataka za sortiranje. 
spori. all kratak i lak za programiranje. algoritam Bub- 
ble sort de zadovoljiti Kada znate unapred da su neki 
od podataka ved sortirani. mozete upotrebiti algoritme 
kojima odgovaraju lakvt slucajevi: jedan od njih je 
Shell sort 

Ako su Dojedinadni podaci po broju karaktera. vrIo 


dugt verovatno cete ustedeti vreme ako upotrebiie 
Tag sort On izbegava stvarno premestanje dugih pod- 
alaka u procesu sortiranja (premestanje dugih nizova 
karaktera po memoriji dosta je spor proces) sortirajuci 
pokazivade (pointers) na podatke koji su obicno dvo* 
bajtni brojevi 


BUBBLE SORT 


To je kratak, jednostavan i za programiranje lak al* 
goritam, ali vrio spor sa velikim kolidinama podataka 

On u listi poredi prvi podatak sa drugim. Ako se po- 
daci nalaze u losem rasporedu. zameni im mesta Dru- 
gi podatak se zatim poredi sa trecim, i ponovo. ako se 
nalaze u lo§em rasporedu. zamene mesta Ovaj postu- 
pak se ponavlja, za svaki susedni par podataka. do 
kraja liste 

Na kraju prvog prolaza, .najvedr podatak u listi naci 
ce se na zadnjem mestu koje mu i pnpada On je u 
prvom prolazu .isplivao' na kraj. To znaci da se drugi 
proiaz moie zaustavili jedan podatak pre zadnjeg. tre* 
di proiaz dva i tako dalje 

Pre ill kasnije, jedna od dve stvan ce se desiti. ili u 
jednom prolazu nece biti promene mesta podacima. 
sto znaci da su sortirani i sort moie za zavrsiti. ili ce 
se doci do zadnjeg prolaza kada ce podaci takode biti 
sortirani. 

Bubble sort je spor zbog velikog broja poredenja i 
promena mesta podacima koje dim u procesu sortira* 
nja. Prihvatijivo je brz za (do oko) 30 podataka a moie 
se tolensati do 50 Zato ga ima smisla konstili za sorti- 
ranje male kolidine podataka kojima je potrebno samo 
malo preuredivanja da bi bill sortirani 


ces ponavijamo za sve podatke sve dok ne uporedi* 
mo prvi podatak iz prve polovine sa prvim podatkom iz 
druge polovine 

Svaku od polovma sada delimo na druge dve polovi- 
ne I na njih pnmenimo gornji poslupak Ovaj proces 
delenja na polovine i sortiranja ponavlja se sve dok za* 
dnja .poiovina' ne sadrzi samo jedan podatak Podao 
su lada sortirani 

Da je bilo tOO podataka u listi za sortiranje bilo bi vi- 
se polovljenja i poredenja Medutim. vreme potrebno 
za sortiranje ne povecava se tako drasticno sa brojem 
podataka kao u Bubble sorlu Kako se broj podataka 
za sortiranje povecava tako prednost u brzm: ovog ai- 
gonlma poslaje sve ociglednija 

MONKEY PUZZLE SORT 

Ovaj algoritam jos poznatiji pod imemma TREE 
SORT I LIST PROCESSING SORT On je stvarno vrio 
brz svaki podatak se premesta samo jednom i potreb- 
no je izvrsiti mala poredenja On je. medutim. vrio 
komplikovan i tezek za programiranje a. osim toga, ko* 
risli dosta memorije 

Kao primer ovog algoritma. navescemo sortiranje 
liste od per imena po abeceni Oragan Bojan. Dejan 
Stevan i Ana 


zadnji pokaziva6 


SHELL SORT 


DRAGAN 


To je vrio poznat algoritam Brzi je od Bubble sorta 
all je za programiranje tezi. 

Pretpostavimo da treba sortirati osam podataka 
Podelimo ih na dve polovine od po cetin podatka Za- 
dnji podatak u prvoj polovmi uporedimo sa zadnjim 
podatkom u drugoj polovini Ako su u pogre^nom ras- 
poredu. promenimo im mesta kao u Bubble sortu Za- 
tim uporedimo predzadnje podatke u prvoj i drugoj po- 
lovini Ako je potrebno, promenicemo im mesta Pro- 



Dfugi podatak u listi uporedi se sa prvim Po§to Bo- 
lan Ireba da dode pre Dragana. sada levi pokazivac od 
Dragan pokazu/e na Bo)an a zadnji pokazivac od Bojan 
pokazuje na Dragan. 

slika 2 

t 


DRAGAN 



BOJAN 

/ \ 


Treci podatak, Dejan. poredi se sa polaznim ij, Dra- 
gan. Dejan dolazi pre Dragan, all levt pokazivac od 
Dragan je vec u upotrebi tako da Dejan ne mozemo 
poyezati direktno sa Dragan. Ako pratimo ievi pokazi- 
vac od Dragan, doci cemo do Bojan, Zato Dejan upo- 
redimo sa Bojan Dejan dolazi iza Bojan tako da desni 
pok^ivac od Bojan pokazuje na Dejan. a zadnji poka- 
zivac od Dejan kao i zadnji pokazivac od Bojan zajed- 
no pokazuju na Dragan 

Sitka 3 

I 

DRAGAN 

^ \ 

BOJAN DEJAN 

/'^ 


Na ovaj nacin se pel imena poveze pomocu pokazi- • 
vaca. 

slika 4 

T 


dragan 



Da dodemo do sortirane lisle, moramo izviaciti poo- 
atke na odredeni nadin, pratedi pokazivace Prvo nade- 
mo prvi podatak pratedi leve pokazivade od polaznoo 
podatka Oiagan dok ne dodemo do onog koir ne po 
kazuje ni na jedan podatak. To je podatak Ana Ana le 
pryi podatak u sortiranoj listi Ana nema desni pokazi- 
vac all ima zadnji (desni i zadnji pokazivac se nikada 
ne koriste u isto vreme). On pokazuje na Bojan cm 
desni pokazivad pokazuje na Dejan. Dejan nema desm 
pokazivad ali ima zadnji koji pokazuje na Dragan dm 
desni pokazivad pokazuje na Stevan. Na ovaj nadm 
smo sortirali nasu lislu imena 
Mada ovaj algorilam izgieda i jesle relativno kompli- 
kovan, ne navodimo ga samo kao kunozitel Mnogo 
knjiga je napisano o tehnikama sortiranja dto dokazuje 
njihova va^ost u praklidnom programiranju 


upusivoa 

KORinpnOGRAIIA 

.soror 

Program .SORTOVI* nije narodilo koristan sam po 
sebi ali je dobra demonstracija in nadina za resavanje 
vrio cestog problema U program je ugradena rutina za 
merenje protekiog vremena da bi se mogle uporediti 
brzine sva In algorilma 

Kada poredite vremena sortiranja. svakom algonlnu 
dajle da radi na istim podacima, za sta je predvidena 
opcija 3 na glavnom meniju (o tome malo kasnije). Pn 
tome obratite paznju na sledece in dinjenice 

- moguce je da jedan aigontam bude brzi od dru- 
gog za malu kolicinu podataka a da bude obrnulo za 
vecu kolicinu. 

- moguce je da jedan aigontam bude brzi od dru- 
gog za potpuno slucajno izabran redosted podataka a 
da bude obrnuto ako su podaci golovo sortiram 

- po praviiu. algonlmi za brzo sortiranje traze vise 
memonje nego spon algontmi 

Bubble sort je najgori od sva tn Njegove jedine 
prednosti su da je mali po broju BASIC linija i lak za 
razumevanje Njegova sporost eliminise ga Iz ozbiijne 
upolrebe. vreme potrebno za sortiranje povecava se 
proporcionaino kvadratu brojeva podataka koje treba 
sorlirati 

Monkey puzzle sort je najbrzt ah je dug i kompliko- 
van I trail drugi vektor (F) za smestanje sortiranih bro- 
jeva. 

Shell sort samo je nesto sponji i prihcno je kralak 
On je najbolji izbor sortiranja u BASIC-U 
Sva In algoritma ce sortirati i string vektore Potreb- 


1 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: C 
LS : DEF FN s()=INT ( (65S36»PEEK 

23674+256*PEEK 236734-PEEK 23672 
) /50) 

2 LET fl=PEEK 23733/4-15.75; 
LET el»l: IF fl=16 THEN LET fl= 
150; BO TO 4 

3 LET -f 1 = 1400 ■ 

5 CLS ; LEI cl=0; PRINT AT B, 
8;‘'Molim i zeber i te; " ' • 'TAB 2;'*! = 
unos podataka i sorta ran je" ; 1 AB 
2; ‘'2=stop " j TAB 2: ”3=5tari podaci 
PAUSE O: LET d*:=INKEYf; IF CO 
DE d*<49 OR CODE d-t >51 THEN BE 
EP .5,16; GO TO 5 

15 IF df="2" THEN STOP 

16 IF d*="3'‘ THEN PRINT W1;’‘M 
olim sacekaj"; FOR 1=1 TO z; LET 

a(i)=z(i); NEXT i: INPUT " " ; LE 
r n=z; GO rO 70 

17 IF el=0 THEN GO TO 1 
20 GO SUB 250 

25 CLS 

30 PRINT AT 3,0;‘'Da li zcllte 
saml da unesete podatke ill d 

a Ih racunar izabere"’" 

35 PRINT ’TAB 7; " 1 “racunar " ‘ TA 
B 7;"2=ja" 

37 LET k=CODE INKEY-T; IF k*0 T 
HEN DO TO 37 

40 IF kc ^49 AND kOSO THEN BE 
EP .5,16: GO TO 37 

50 GO SUB (k-48)»i00+250 
60 DIM-z(n): FOR i=l TO n; LET 
2 (il«a(i>j NEXT i; LET 2 =n 

70 LET d=n 

71 INPUT "Holim izaberi vrstu 

sorta: l=bubbl e sort 2«shel 1 

sort" ■ ‘'3=monkey puzzle sort";, 
LINE zJ 

72 IF z4="l" THEN CLS : PRINI 
AT 10, 7; "bubbl R sort «a toku": G 

0 SUB 540: GO TO BO 

73 IF IHEM CLS : PRINI 


no je da imenima vektora i nekih vanjabli dodate S da 
bi ih prelvonli u alfanumericke vanjable 
Sve tn rutine za sortiranje mozele koristiti u svojim 
programima Brojeve koje zelile da sorlirate smeslite 
u jednodimenzionalni vektor A a broj brojeva koje zeii- 
te sortirati smestite u vanjablu N N moze biti manje ili 
jednako broju brojeva u vektoru A Odgovarajucu ruli- 
nu pozovite sa GO SUB X gde je X prva linija ruline 
Prva opcija glavnog menija omogudava vam da une- 
sete podatke (brojeve) na kojima zelite isprobati jedan 
ili vise algontama. Podatke mozete uneli sami ili pustiti 
racunar da genense slucajne brojeve od nule do hmila 
kojt VI odredite. 

Zatirn izaberite koji sort zelite Po zavrsetku sortira- 
nja moci cete se uveriti da su brojevi ispravno sorlira- 
ni 

Treca opcija glavnog memja omogucava vam da is- 
probate drugi sort na istoj grupi podataka na kojoj ste 
isprobali prvi jer je to jedini ispravan nacin a da ih ne 
unosite svaki put sa tastature Natme zadnji podaci ko- 
ji su uneseni u racunar bilo rucno ili automatski za- 
pamceni su Ovom opcijom ih proglasavate za ponovo 
unesene 

Predlazem vam da sami isprobale sva tn algoritma 
sa po 100 stucajnih brojeva koje ce racunar odabrati 
Interesantno je sprobali sva tri algoritma na vec sorti- 
ranim podacima To cete najlakse postici po tesliranju 
Monkey puzzle algoritma Po njegovom zavrsetku pre- 
kinile program i otipkajte GO TO 70 1 izaberite koji sort 
zelite Da biste isprobali sledeci aigontam, po zavrsel- 
ku sortiranja ponovo prekinite program i startujte ga 
sa GO TO 70. cime izbegavate unosenje novih podala- 
ka a ruline rade na vec sortiramm podacima Cini mi se 
da ce vas neka vremena pnlicno iznenaditi 
Veci deo teksta je preuzet tz knjige MICROL USE 
AND LEARN. Program je preraden i dopunjen na os- 
novu tn programa iz iste knjige 


SUB 700: GO TO 80 
74 IF zf="Z“ THEN CLS : PRINT 
RT 10,2; "monkey puzzle sort u t 
Oku: BD SUB lOOQ: FOR i=l TO n: 

75 m Tori’- 

80 LET p=0; LET h=0 
90 BEEP .5,16: LET sl=FN s(> 
100 LET w=lNT sl-tl 
105 IF «^=3720 THEN LET h=INT 
H/3720: LET q.INT <3720»IMT h): 

ET k-INT (60.INT p): LET kl-r-IN 
T I : LEI , = INT 1.1/1.04: GO TO 13 


II '• •••' 'uni I FI 
•.»: LEI 1-UNI A4>UAlNI pA; LL I 11 = 
w -INT I-: LET 1 = 1N1 kl*1.04; GO T 
□ 130 

120 LET i=INT w 

130 CLS : PRINT ' ' ' "sortiranje 
zavrseno" "vreme rada= ";INT h 
casova ’.‘.-INT p;" minuta ";INT 


1 : " sekundi " 

150 PRINT AT 8, 0; "pri t i SOI neku 
tipku za sortiranepodatke" 

170 PAUSE 0 
180 CLS 

190 FOR 1=1 TO n 
200 POKE 23692,25: PRINT "podat 
ak br- " ; " " AND l<10;i;TAB 17;a 

<l ) 

205 IF 1NKEYJ:«-'"" THEN GO TO 2 
05 

210 NEXT i: PRINT ttl ; "pr i 1 1 am 
neku tipku za nastavak": PAUSE 0 
220 GO TO 930 

250 INPUT "unesi broj podatak. i 
sortxranje: LINE 


260 IF n*-*-"" THEN DEER .5 16- 
CLS : GO TO 250 
270 FOR 1-1 10 LEN n4 
_?0u IF CODE n -KiK4S OR CODE n4 


M » >57 THEN GO TO 330 
290 NEXT x: LET n»VAL 
300 IF niTl THEN PRINT ••n:” 

)e preveliki podatak. Limit je 
PRINT ttl;"Pritisni neku 
tiplu sa nastavak"; PAUSE 0: GO 
TO 250 

305 IF 1 THEN PRINT mor 

ate uneti bar jedan broj!*’: PAUS 
E 0: GO TO 250 

310 DIH a(n); DIM r(n): DIM I (n 
) : DIM f <n) : LET b*l 
320 GO TO 340 

330 PRINT je neispra 

van - pokusaj ponovo"; PAUSE 300 
: GO TO 250 
340 RETURN 

350 CLS : PRINT AT 6,0;"Podaci 
za sortiranje ce imati vrednos 
t od 0 do maksimalne. "s INPUT "M 
oJim unesite maksimum; LINE d 

« 

360 IF df=‘"’ THEN BEEP .5,16: 
CLS : GO TO 350 

365 PRINT U toku listanja p 

odataka drzi bilo koju tipku z 
a zauBtavl janje"; PAUSE 200 
370 FOR i=l TO LEN dT 
380 IF CODE dT(i><48 OR CODE dS 
(J)>57 THEN BEEP .5,16: CLS : G 

390 next i: LET d=VAL CLS 

40<.» FOR i=l TO n 
410 POKE 23692,25: LET a(i)=INT 
(RND*d>: PRINT "Podatak br. " 5 " 
■' AND i<10; i ;TAB 17;a(i > 

415 IF INKEViO"" THEN GO TO 4 
15 

420 NEXT i 

421 PRINT #l;"Pritisni neku'tip 
ku za nastavak": PAUSE 0: INPUT 

PRINT ♦»l;''Molim sacekaj": RE 

TURN 

450 CLS : FOR i = l TO n 


460 LET z«=" 

": PRINT AT 21 ,0: "P 
odatak ";i;z*(l TO 24-LEN STRit i 
) : INPUT LINE d* 

465 IF LEN d*>=29 THEN LET ci= 
ci-1: PRINT AT 20 , 0 ; 2 ^: PRINT AT 

19,0;z#: GO TO 470 

466 PRINT AT 21 ,0;2$ 

470 IF d:j="" THEN BEEP .5,16: 
GO TO 460 

480 FOR k=l TO LEN d« 

490 IF CODE d:f(k><48 OR CODE d* 
(k>>57 THEN GO TO 520 
500 NEXT k: LET d=VAL &$i LET a 
(i)=d: PRINT AT c 1 , 0; "Podatak br 
. " AND i<10;i;TAB 17!a(i) 

505 IF cl==20 THEN LET cl=0: CL 
S : GO TO 510 

506 LET cl=cl+l 

510 NEXT i; GO TO 530 
520 PRINT AT 21 , 0; " " " " 5 d$ ( k > 5 " " 
" je pogresan - probaj ponovo": 
PAUSE 150: GO TO 460 
530 BO TO 421 
'*540 REM bubble sort 
550 BEEP .5,16: LET tl=FN s() 
560 LET c=0 
570 FOR k=l TO d-1 
580 LET j=k4-l 

590 IF a(j><a(k> THEN LET u=a ( 
k): LET a(k)=a(j); LET a(j>=u: L 
ET c=l 
630 NEXT k 

640 IF c THEN LET d=d-l: GO TO 
560 

650 RETURN 

699 REM shell sort 

700 BEEP .5,16; LET tl=FN s(>; 
LET m=n 

710 LET m=INT (m/2) 

720 IF m=0 THEN RETURN 
730 LET j=l: LET t=n— m 


740 LET p=j 
750 LET v=p+m 

760 IF a(p)>a(v) THEN LET u=a( 
p>: LET a(p>=a(v): LET a(v)»u; L 
ET p=p-m: IF p>0 THEN GO TO 750 
770 LET j=j+l; IF j>t THEN GO 
TO 710 

780 GO TO 740 
790 RETURN 
930 BO TO 5 

999 REM monkey puzzle sort 
1000 LET b=l: DIM r(n): DIM l<n) 
f BEEP .5,16: LET tl=FN sO: FOR 
i=2 TO n 

1010 LET l(i>=0s LET r(i>»0: LET 
j = l 


1020 

IF a(i>>a(j> THEN 

60 

TO 10 

70 





1030 

IF 1 ( j>=0 THEN 

GO 

TO 

1060 

1040 

let j=l (j> 




1050 

GO TO 1020 




1060 

LET r(i)=-j: LET 1 (j)= 

iT~GO 

TO : 

1110 




1070 

IF r ( j><=0 THEN GO TO 

' 1090 

1080 

LET j=r (j) : GO 

TO . 

1020 


1090 

LET r(i)*r(j) 




1 100 

LET r<j)*i 




1110 

NEXT i 




1120 

FOR i=l TO 1 




1130 

LET j=l 




1140 

GO TO 1160 




1150 

let j=l Cj) 




1160 

IF 1 ( j) >0 THEN 

GO 

TO 

1150 

1 170 

LET -f <b ) =a ( J > : 

LET 

b=b+l 

1180 

IF r<j)<0 THEN 

GO 

TO 

1230 

1 190 

IF r ( j) >0 THEN 

GO 

TO 

1210 

1200 

GO TO 1250 




1210 

LET j=r(j> 




1220 

GO TO 1160 




1230 

LET j=-rr(j> 




1240 

GO TO 1170 




1250 

NEXT i: RETURN 
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Ir cozntj! r (7, razioga GALAKSiJA ne priKazuje sii- 
ku na ekranu dok ucitavate program sa kasete take da 
nemate bas nikakvu informaciju da li se program uop- 
ste ucitava tli se mozda pogreSno ucitava. ili je sve 
OK sve dok se ucitavanje ne zavrsi Ako tada dobijete 
.WHA''”. (ill JOS gore, ne dobijeie nisla). sledi ponov- 
no uciiavanje i tako nekoliko puta Verujemo da vam 
se ovo ne desava cesto sa vasim kaseiama ah ako po- 
zajmiie kasetu od'prijalelja * 

Resenje je u nekom indikatoru jacine signala Od vi- 
se varijanti izabrali smo najjednostavniji 


c ^ *0 
— > > 
W X 

gq? 

O m 


Uredaj mozete ugraoiii u xasetoton , „ racuoaf 
Smatramo da je bolje u racunar jer onda radi sa bilo 
kojim kasetofonom 

Poslo ste uredaj ugradili. ireba ga podesifl Naiore 
cete pripremiti neku vasu kasetu. pa kad uspesno 
uneseie program u racunar premotajte kasetu na po- 
celak programa Poemte sa ponovnim ucitavanjem a 
za to vreme tnmerom T podesavajie LED diodu tako 
datrepen tj da se jasno razlikuje intenzitet svetia dok 
se ucitavaju logicke nule od intenziteta pn logickim je- 
dinicama Kada ovo podesite posao je golov Pn svim 
siedec'Ti uciava^iima a^c icia sve" s o"? * 


Siac .III ga nemai a^o Sveti. Konimuiranc preja* ' 
ako trepen. to je prava stvar' 

T- -tfimer potenciomelar 100 K (in 
R- -otpornik 10-12 K 
D -bilo koja dioda manje snage 
D; -LED dioda inajbolje ervena) 

0 -bilo koji silicijumski NPN tranzistor manje snage 
npr BC107 108 109 182 183 184 
R; -zavisi od LED diode, ako je dioda precnika 2mm 
R: = 390 — 480 ohm-a. a za one od 5mm 
R: « 180 - 220 ohm-a 

Bojan Stanojevic 





DVOSTROKOG 

INTEGRALA 


Pi&e Radivoje Grbovic 


:a4-ih 1 = 0.1 
y = c-4-)k 1 = 01 


REftOY. 


.n (x: = a.x. = bj. h = (b- ai n 
m (y; = c,y- = d| 


10 

15 REM«*MUMERICKft Ih/TESRAC IJfl*** 

16 REM**DVOSTRUKOG INTEGRALfi**** 

24 CLS • 

25 INPUT-A=-iA ■ 

27 IF A>=B THEN GO TO 25 

30 INPUT"C=";C‘ -D^'IO 

31 IF 0=0 THEN GO TO 30 
35 INPUT-UNESI M I N“;M/N 

40 LET H=<8-A)/NILET K=<D-0/M 

45 LET J*0ILET X0=AsLET XN=B 

46 LET WsDiLET Y0=C 

50 DEF FNF<X,Y)=1/<X*Y) 

60 LET J=J+FNF<X0,Y0)+FNF<X0,YM) 
65 LET J=J+FNF<XN,Y0)+FNF<XN,YM> 
70 LET X=X0:LET T=0 
75 FOR 1=1 TO N-1 
80 LET X=X+H 

85 LET T=T+FNF<X,Y0)+FNF<X,YM> 

SO NEXT I 

35 LET S=0:LET Y=Y0 
100 FOR 1=1 TO M-l 
105 LET Y=Y+K 

II0 LET S=S+FNF(X0,Y>+FNF<XN^Y) 

1 15 ^CXT I 

120 LET J*J+2*<T+S> 

125 LET P=0:LET Y=CtK 
130 FOR V=1 TO M-l 
135 LET L=0:LET X=A+H 
140 FOR 1=1 TO N-1 
145 LET L-=L*FNF<X,Y> 

150 LET X*-X+H 
155 ^E:XT 1 

160 t_ET Y=Y+KtLET P=P+L 
:s5 rcxT Y 
170 LET P=4*P 

175 LET J-'J+PiLET J»H*K*J/4 
:S5 REM**IZDAVANJE RE?eULTATA***» 
190 CLS 

2C0 PRINT'PRIBLIZNA VREDNOST -f 
205 PRINT-irrTEGRALA JE»"tPRll^ 
rie PRINT'J-"; JISTOP 


POLINOMA 


Program prtbhzno oOreduje vrednosl dvostrukog in- 
tegrala 
d b 

. if(x,y)dxdy 
:a 

Izracjoavanje se moze izvrsiti dvostrukom prime- 
nom kvadratnih formula U programu )e korisceno dva 
puta poopsteno trapezno pravtlo Zbog glomaznost. 
konacne formula za aproksimalivno izradunavarije 
dvostrukog integraia pomenutom metodom. ovde je 
necemo navodili (mozete )e naci u bilo kom udzbeniku 
numericke anaiize). 

Navescemo samo oznake koje se konste u progra- 


Program izracunava vrednosli polinoma 
PIxl - a *a <-x + a;X'+ +a.x' za vrednosti 

READY. 

I 15 REM**IZRACUNAVANJE POLINOr^A** 

25 PRirTT^J" 

30 INPUT-STEPEN POLINOMA JE N= ■ ; N 
I 35 INPUT‘M»»;M 

' 40 INPUT’'P0CETNA VREO. ZA X=';X0 
1 45 INPUT’PRIRASTAJ H=“;H 

50 PR1NT"U^CSI KOEFICIJEmr V 

51 PRINT*P0LIN0MA‘ 

54 DIM A<N>,P<M> 

55 FOR 1=0 TO N 

60 PRINT “AC“; I; “> = •; I INPUT A<I> 

85 NEXT I 
70 K=0 

75 I=NiP<K>=0 
80 P<K>=P(K)+A<1> 

85 IF 1=0 THEN 100 
90 l=r-ItP(K)=X0*P<K) 

95 GO TO 80 
100 IF K=M THEN 120 
105 K=K+1 SX0=X0+H 
110 GO TO 75 

115 REM»**1ZDAVANJE REZULTATA*** 

120 PRINT"U“ 

125 FOR 1=0 TO M 

130 PRihrr “P< ■; i; ' ) = *;p< I ) 

135 NEXT It STOP 
PFAOY. 

RESENJE TRANSFORMACIJSKE MATRICE 

READY. 

' 10 REM*»«****«»»**»«***«*«*«»«»»* 

15 REM*TRANSF0RMAC1JA MATRICE**** 

20 REM* *««*«**« »***«*****«««*«««« 

21 PRINT'U" 

25 1NPUT“UNES1 OIMENZIJE MAT.";M,N 

30 DIM A<M,N>,e<N> 

35 PRXNT'UNESl f^TRICU PO VRSTAMA* 
40 FOR 1=1 TO M 
45 FOR J«l TO N 
50 It^UT A<I,J) 

55 NEXT JtNEXT 1 
60 FOR 1=1 TO M 
65 B<I>=0tFOR J=1 TO N 
70 8< 1 J=B< I )+A< 1 ,J)*A< 1 ,J) 

72 NEXT JtNEXT I 

75 FOR 1=1 TO M-l 

80 FOR J=I+1 TO M 

05 IF B<I><=B<J> THEN 120 

90 K=B(1> 

95 B{I)=B<J->tB<J)=K j 

100 FOR L=1 TO N 

105 P»A< 1 ,L) tA< I ,L)=A< J ,L> I 

1 10 A<J,L>»P ! 

115 NEXT L 
120 NEXT J 
125 NEXT I 

130 REM*lZ0AVAh4JE TRANSFORMISANE* 

135 REM**»«*««MATRICE«*««****»«** 

140 PRINT'J-IPRINT'TRANJSFORMISANA*; 
145 PRINT* MATRICA-tPRINTiPRlNT 
150 FOR 1=1 TO M 
is'l FOR J=1 TO N 
155 PRINT A< I ,J); 

160 NEXT JtpRlNTtNEXT It STOP 
READY. 


KORELAClJE 


Neka je (X.Y) dvodimenzionalna diskretna slucajria 
promenljiva sa raspodelom p(x;yj. i=1,2 ,n, ' 
j= 1.2 .m. Ovaj program odreduje koeficijent korela- 
ci)e R, . Lako se pokazuje da je 


Rxy = 


E(XY}-EXEY 

IDXDY 


Za dvodimenzionainu stucainu promenijivu (X.Y) sa 
konacnim skupom ishoda le 


E(XY)--= 


Z K.yplxyl 

= 1 


1 = 1 I 


READY. 

10 REM*»«»«««*»»»«»*«*««*««««ia«c 

15 REM**KOEFIClJENT KORELAClJE** 

20 REM**«**«**«**«««s»«*««c««««« 

82 PRINT-J- 

85 1NPUT"N=";NHNE'UT'M=“;M 
30 DIM P<N,M),XCN>,Y(M),L(N),K<M) 

35 PRINT'UNESI MATRICU VEROVATNOCA" 
40 FOR 1=1 TO NiFOR J=1 TO M 
45 PR1NT“P<"; I; J; 

50 INPUT P<r,J> 

55 NEXT JtNEXT I 
60 PRINT'a* 

65 FOR 1 = 1 TO NtpRINrr'X< •; 1/ •) = ■; 

70 INPUT X< I > 

75 NEXT 1 tPRINT “J* 

80 FOR 1=1 TO MiPRlNT"Y<*; I> •)=•; 

85 INPUT YCl > 

90 NEXT ItPRINT"^’ 

85 FOR I=l TO NiL<I>=0 
100 FOR J=1 TO M 
105 L<I>»L<I>+P<I,J) 

1 10 NEXT JtNEXT I 
115 FOR J»1 TO MlK(J)=0 
120 FOR 1=1 TO N 
125 K(J>«K<J)4-P(1,J) 

130 NEXT It NEXT J 
135 EX=0:F=0 
140 FOR 1=1 TO N 
115 EX=EX+L<0*X<I> 

'50 F=F+L< 1 )*X< 1 )*X< I > 

155 NEXT 1 
!56 EY=0t6-0 
1S0 FOR J=1 TO M 
:S5 EY=EY+K(J)*Y<J> 

170 C-6+K{J>*Y(J>»Y<J> 

175 NEXT JtH=0 

135 FOR 1=1 TO NiFOR J=1 TO M 
190 H-H+X<n*Y<J>»P<I,J> 

195 NEXT JtNEXT I 
200 DX=F-EX*EXlOY=G-EY*EY 
210 RXY=<H-EX*EY>/^QR(OX*OY) 

?:S “RINT"K0EFIC1JENT KORELAClJE* 

220 PRINT: PRINT 

225 PRlNT"RXY-*;RXYipRlNTtPRlNT 
2?0 PRINT-ZELIS LI VREDNOSTI *1 

231 “RINTT'OCEK rVANIJA I • 

232 ®RINT*D1SPERZIJE <DXN>* 

775 INfPUT A*: IF A»»*N" THEN 860 
215 ®R!NT*EX-'“;EX; • OX = *IOX 
2'’7 PRINrT*BY-*;EY/- OV/DY 
230 STOP 
READY 







FLIGHT SIMULATOR 


l istin9 


Najvedi broj programa sa simulaciiom leten)a ima 
opciju za uprav1|anje palicom ko|a radi pomocu Kern- 
pston inlerlejsa. Prvi od njih FLIGHT SIMULATOR lo 
nema To je i jedini zadatak ovog programa - vozili 
FLIGHT SIMULATOR pomocu Kempstona. Otkucajle 
program sa Itslinga i provente da li sle to ispravno ufii- 
mil. Zattm ga snimite sa 
SAVE •KEMPSTON + - 

Sada uiitajie FLIGHT SIMULATOR i kada startu|e i pita 
vas da se odlu6ite za lednu od tri mogucnosti. breikuj- 
te ga i u6ta|te 'KEMPSTON + ‘ naredbom MERGE 
Jedino preostaie da ga startujete sa RUN 9010. FLIG- 
HT ce I dalje normalno raditi ali ce se .osvrtati* i na 
pomerarife palice za igru 

MIodrsg Babovii 


3010 RESTORE 9100' FOR 1=58540 TO 58592 
9020 READ fl- POKE I, ft 
9030 NEXT I 

9040 POKE 42923 i 195' POKE 42924. 1?2' POKE 429 

25.228 

9050 RUN 

9100 DflTfi 17.158.167.14.254.33.164.167 
9110 DflTfl 126.35.183.40.7.71.237.120.18 
9120 DflTfl 19.24.244.1.31.255.237.120 
9130 DflTfl 33.161.167.203.71.40.2.203.1.50 
9140 DflTfl 203.95.40.2.203.158.203.87.40.2 
9150 DflTfl 203.166.203.79.200.43.203.166.201 


IGRA NIM 


Logicka igra NIM nosi ime po nemackoj reci Ni- 
mmspiel sto znaci .igra uzmi' Nju je (ormulisao bivs 
sahovski svetski prvak Emanuel Lasker Postoje razli- 
dite varijante ove igre. kO)e se posebno izucavaju u te- 
oriji igara (igre na grafovima) Neke od tih varijantt no- 
se t posebno ime (npr igra Fan-Tan) 

Igra za koju )e napravijen don|i program sastoji se u 
sledecem u rgri ucestvuje racunar i jedan igrac. na 
pocelku se sibice ^aspodele u proizvoljan broj grupa 
ne vise od 10. zbog gralike. i na svakoj grupi proizvo- 
Ijan bro) sibica. ah ne vise od 10. Igrac koji je na pole- 
zu nioze uzeti samo sa jedne gomile proizvolian broj 
sibica Dobija ona; ko poslednji vuce sibice 

Nenad Mladenovic 
Nenad Stojanovic 


I REM »*«**»;**«*«*««4:»*»»*»*» 
3 REM * » 

5 REM t lGRft“NlM" * 

7 REM * ♦ 

9 REM *««*«*««»««**:**««*»**** 

10 REM 

1 1 REM UNOS PODATAKR 

12 REM ♦*»♦♦***»♦♦*♦♦********* 

13 REM 

20 lNPUT“Dfl LI ZELIS SAM DA UN 
OS IS BROJ eOMlLICA m i BROJ ZRN 
ACA NA SVAKOJ GOMILICI X<J) 
<D/'N) ";hs 
30 LET n-0 
35 RAhOOMIZE 

*10 IF h«=-n'THEN LET m*INT(3+5 
*RhO)SGOTO S0 

50 INPUT "UNESI BROJ G0MIL1CA< 
WKSIMALNO 10) ‘;m 

55 IF fn>10 or m< 1 THEN GO TO 5 


60 DIM z Cm) JDIM x Cm) 

70 FOR i=l TO m 

60 IF h*=“n“THEN LET ^Ci)-I^^^< 
l + 10«RhO)tGO TO 100 
90 1NPUT“UNES1 BROJ SIBICA” '"N 
A ") < i ); • .GOMILIC I Ciriax . 10) ■;z 
Ci) 

95 IF z<i)>10 THEN GOTO 3^^ 

100 LET X < i )=’z < 1 ) 

120 LET J «I 

130 IF 2tJ<«x(l> THEN LET J=J+1 
8 GOTO 130 

M0 IF J >n THEN LET f*=j 
150 NEXT 1 


152 GO SUB 800 

155 DIM y<m,n):DIM c <n > 

160 REM 

‘iSl REM KO IGRA PRVI? 

162 REM 

163 REM 

170 INPUT "KO IGRA PRVKJA/Tl) 

•;u« 

172 IF u«=-TI"THEN LET u*=“JA": 

GOTO 180 

175 LET u»=“TI " 

190 IF u#="Tl"THEN GOTO S70 

190 REM 

191 REM MOJ POTEZ 

192 REM** ****** *4: «:**«*«* 

193 REM 
200 LET L=0 

210 FOR i»l TO n 

220 LET K*n-i+l 

230 LET 9=0 

240 FOR j=l TO m 

250 IF X C j )/2=lNT<x Cj )/2)THEN L 

ET x<j,K)=0:GO TO 270 

2S0 LET yCj ,K) = 1 

270 LET s=£.-fy<g ,K) 

275 LET X CJ )■iJ;^^r<xCg >.'2) 

280 NE.XT 

290 IF i/2^INTCs.'2)THEN LET 1-1, 

♦ ULET cCI<)=0!G0 TO 310 

300 LET c <K ) = 1 

310 NEXT i 

320 REM 

321- REM DA LI POSTOJI 

322 REM DOBITNICKA KOMBir^CIJA 

323 REM 

324 REM 

330 IP THEN GOTO 580 

340 REM 

341 REM VUCEM DOBITNICKI 

342 REM POTEZ 

343 REM 
350 LET J=1 

3B0 IF cCJ)=0 THEN LET j-J+UGO 

TO 3S0 

370 LET 1=1 

380 IF y<i,J)=0 THEN LET l=i-H» 
GOTO 390 

390 LET y < 1 ,J )=0 

400 FOR K=J-H TO n 

410 IF c<K>=0 THEN 00 TO 440 

420 IF y<i,K)=0 THEN LET yCl,K) 

= 1 too TO 440 

430 LET y C i /K )=0 

440 NEXT K 

450 LET t=0 


460 FOR J=1 TO n 

470 LET K=n-J+1 

480 LET ■t =-t+y C i )*2tCK-l ) 

485 LET sl=z<i)-t 
490 NEXT j 

500 PRINT AT 21,3; "VUCEM SA 1 
GOMILE ";si;“ sibica • 

502 PAUSE 100 

505 LET rb=itLET bd=SliLET beep 
=0tGO SUB 1000 

510 LET zCi)=t:LET x<i)=z<i) 

512 FOR J=1 TO m 

514 LET xCJ)= 2 Cj) 

515 NEXT J 
525 LET 1 =0 

530 FOR 1=1 TO m 

545 IF 2<i)=0 THEN LET 1=1+1 

550 NEXT 1 

555 IF lOm THEN GO TO 559 

556 PRINT FLASH IIAT 10, 10; "MOJ 
A POBEDA" 

557 FOR 1=1 TO 101BORDER ItBORD 
ER 21B0R0ER StBOROER 4:60R0ER 5 
: BORDER St BORDER 7 t BORDER It FOR 

j=I0 TO 20tBEEP.01 ,j tNEXT JJNE 
XT 1 ' 

559 BORDER ItSTOP 
559 PRINT AT 21 ,3; " 


5S0 PRINT AT 21,12/ "ti Igras 
570 LET u»="ti“t60 TO 180 
580 REM 

NE POSTOJI POTEZ 
KOJIM 0081 JAM 


5S1 REM 

582 REM 

583 REM 

584 REM 
590 LET 1=1 

600 IF z<i)<>0 THEN LET sl=lt L 
ET ■t=r<i)-slf GO TO 500 
610 LET 1=1+1 t GO TO 600 

670 REM 

671 REM TVOJ POTEZ 

672 REM ********** 

673 REM 

680 INPUT "IZ KOG REDA UZ IMAS S 
IBICE -/gt LET rb=g 
690 INPUT "KOLIKO KOMADA "/'tt L 
ET bd-t 

200 LET t-zCg>-t 
710 IF s)m OR t<0 THEN PRINT AT 
21 , 10; "NEMOGUC POTEZ "t BEEP - 
5,-lOtP INT AT 21,10/“ TI IGR 
.AS “ t GO TO 680 

7-M LET beep =20 t 00 SUB 
717 PRINT AT 21, 12/ " 


^W^fK^^OMPJUTERA 








LLISTSPEaRUNN 




iiSls 


720 LET z<9)*i 
722 FOR 1»1 TO m 
72^1 LET x(i)^ 2 <i> 

726 NEXT i 

730 FOR i=l TO m 

7^10 IF zCi><>0 THEN LET ij»-"Ja" 

i GO TO 180 

750 NEXT i 

760 PRINT FLASH l;AT 10,10; "TVO 
JA POBEDA’ 

765 FOR i»l TO 10; BORDER 1: BO 
RDER 2: BORDER 3 s BORDER -^SBORD 
ER 5SB0RDER SsBORDER 7SB0R0ER 1 
770 FOR j=20 TO 10 SREP -Is BEE 
P .0l,j SNEXT j 
780 NEXT 1 s STOP 


730 REM 

791 REM POTPROGRAM ZA GRAFIKU 

792 REM ****t*t**t*-*****t^.tt* 

793 REM 

800 FOR i-^0 TO 71 READ a,bt POK 
E USR ■a'' + i,a: POKE USR*b" + i,bs 
NEXT 1 

801 DATA 0,0,0,0,0,7,255^255/25 
5,255,0,7,0,0,0,0 

805 DIM u <m> 

810 IF m<=5 THEN LET a*="AAAB ■■ 
160 TO 650 

820 IF m<*7 THEN LET a*=“AAB -i 

GO TO 850 

830 LET a**-AB *' 

850 LET xx=lNT <32/m) 


860 FOR i = l-TO ml BEEP .1,0: PR 

INT TAB 1 + < 1-1 )*xx; i; SLET u<i> = 

zCi>sNEXT 1 SPRINT 

870 FOR 1=1 TO mi FOR J=1 TO z < 

OiBEEP .l,3*i+js PRINT AT 2*j , 

H-<l-l)*xx;a»:NEXT JiNEXT 1 

860 RETURN 

1000 FOR 0=1 TO bd 

1005 LET u <r b 5 =u <rb ) - 1 

1010 LET wr=2+2*u<rb) 

1020 PRINT OVER HAT wr,l + Crb-l 
)*xx;a* 

1025 BEEP . 1 /beep 
1030 NEXT 0 
1040 RETURN 


JULIJE III GLIGORUE 

J L SifnovlievfC poslao nam je ovaj program pomocu 
kojeg moiete da za odreden datum olknjelc koji |e 
dan u nedelji Sa programerske tacke gledisla to )e 
klasican problem kO)i se resava na pocetnim ispitima 
programiranja ali smo ga uvrstili u casopis jer smatra- 
mo da je dosta kralak i brz Osim toga programa 


ovakve vrste do sada u casopisu nije bilo pa se nada- 
mo da ce biti od korisli 

Program moze da radi na dva najrasprostranjemja 
kalendara. grigorijanskom ili julijanskom pa za zadati 
datum mozete dobiti dan u nedeljt po jednom iii po 
drugom Vreme za koje trazite dan nije ogramceno 
vec se protege na godine pre nove ere Tada je postu- 
pak nesto slozeniji )er za godinu morale da ubacujele 
negalivne vrednosli umanjene za jedan 


5 PRINT fiT 0, 3: "SEDMICNI DflN 
DOTOG DRTUMfi": PRINT 

10 INPUT "JuliJanski (1) iii 9 
rigoriJanski (2) kaiendar?"!k 
15 INPUT "Redni broJ dana u me 
secu ! " Id 

20 INPUT "Redn i broJ meseca u 
sod ini s'';m 

25 INPUT "Redni broJ sodines"! 

3 

30 IF k=2 AND d<=14 fiND (ti<=10 
AND 9 <=1582 THEN CLS : PRINT AT 
10,10; FLASH l;''PREDJITE NA";AT 
12. B; FLASH 1; "JULIJANSKI KALEND 
AR ! " : STOP 

35 DIM d$<7, 10): FOR m= 1 TO 7: 
READ d$(w): NEXT w 


40 IF m<=2 THEN LET m=m+12: LE 
T 9=9-1 

45 LET c=INT Cg/100) : LET J= 3 - 
100*c: LET u=d+INT (2B>kCM+l ) / 10 ) 
+j+INT CJ/4) 

50 IF K=1 THEN LET v=u+5-c: LE 
T k$="CJu I . ) " 

55 IF k=2 THEN LET v=u+INT Cc/ 
4)— 2,kc: LET k$="< 9 rig. )" 

E0 LET m=1+v-7*INT Cv/7) 

65 IF m> 12 THEN LET in=m-12: LE 
T 9=9+1 

70 PRINT d; " ;g! " 

";k$;" ";d*Cw) 

75 DATA "Subota", "Nedel Ja", "Po 
nedel Jak", "Utorak", "Sreda", "Celv 
rtak", "Petak" 


BASIC COMPILER 

Cesio pred sobom imate neki masinski program kOji 
je poirebno na neki nacin preneti na papir Najceici 
nacin prikazivanja masinskog programa je davame Iis- 
inga u forrni Basic programa koristeci DATA linue 
Medutim ocitati sva memorijska mesta koja obuhvata 


nek( duzi masinski program i sve to upisali u DATA Imi- 
je predstavljadugoirajanimukolrpanposao Da sene 
bisle nepotrebno zadrzavaii ukucajte sledeci kralak 
Basic program Startovanjem program posle upisiva- 
Oja pocetne i krajnje adrese ispisuje na pnnteru kom- 
pletan Basic listing kojt je potreban da bi se taj ma§in- 
ski program reprezentovao 

DragosiBv Jovanovid 


20 JnpuT adresa start 

30 LET ® adresa ?"ikraj 

40 LPRINT ^"10 al-INT <a/ 8 ): IF al<a THEN LET 

,a": LPRINT ■■io NEXT n ' ‘ "skraj: LPRINT "20 READ 

<stLt+Ln+J““"'..T°"NEXT I- LPRINt’^PEEK^;^;" LPRINT PEEK 

> , »• 1 . LPRINT PEEK <start+8*n+7) : LET 1 = 1 + 10 : NEXT n 


al=al+l 

LPRINT ”30 POKE 


s?6 

SVETKOMPJUTERA-'W. 5- 


LLISISPEaRUN\ 


PROGRAM ZA KREDITE 

Sigumo da vam je bilo potrebno da pre podizanja 
kredita ispitale koja varijania kreditiranja na|vise odgo- 
vara vasim finansijskim mogucnos!tma Takode. bilo 
vam le polrebno da pratile olplalu kredila (koliki te os- 
tatak duga, koliko rata ild ) Ova) program ce vam po- 


20 DEF FN ■f<a,b>=EXP <b*LN a) 
100 LET xx=0i BORDER 6: CLS : P 
RINT AT 1,5? "PLAN OTPLATE KREDIT 
A" 

110 INPUT "IZNOS KREDITA : ••;ik 
: PRINT AT 3,1; "IZNOS KREDITA : 

LET iznos-ik: LET brdec=2: LE 
T zpoz=31: GO SUB 9000s PRINT AT 
3,17;TAB zpoz;i» 

120 INPUT "KAMATNA STOPA Xs ";k 
ss PRINT AT 4, 1; "KAMATNA STOPA 7. 
s LET iznos=ks8 LET brdec=2: 
LET zpoz=31: GO SUB 9000: PRINT 
AT 4,20;TAB zpoz;i* 

130 INPUT "ROK OTPLATE (MESECI) 
s “;ros PRINT AT 5,1;"R0K OTPLA 
TE (MESECI) s LET iznos=ros L 
ET brdec=0s LET zpoz=31s GO SUB 
9000s PRINT AT 5,25? TAB zpoz;i* 
140 INPUT "BROJ RATA s ";bo: PR 
INT AT 6,1; "BROJ RATA ; "s LET i 
zno5=bos LET brdec=0s LET zpoz=3 
1: GO SUB 9000; PRINT AT 6,20;TA 
B zpoz?i$ 

150 INPUT "DATUM 1. RATE (DDMMG 
G); LINE oS 

160 LET d»="999999"; LET d»(l T 
0 6>-oS: IF d*( TO 2)<"0l" OR dS 
< TO 2) >"31“ OR df<3 TO 4><"01" 
OR d#(3 TO 4) >"12" OR d*(S TO 6) 
<"00" OR d»(5 TO 6>>‘‘99" THEN B 
EEP 1,20s PRINT AT 19, 1 ; "POBRESA 
N DATUM": PAUSE 50; PRINT AT 19, 
I?" "s GO TO 150 

170 PRINT AT 7,1;"DATUM l.RATE 
: “?TAB 23;o«( TO 2);"/";o*(3 TO 
4);"/.";o»<5 TO 6) 

180 PRINT AT 8,1; FLASH l;"ODRE 
DI VRSTU KREDITA 
190 PRINT AT 9,5; "A = ANUITET K 
ONSTANTNI " 

200 PRINT AT 10,5; "O = OTPLATA 
KONSTANTNA" 

210 LET d»=INKEY»s IF d»<>"a" A 
ND d»<>"A" AND d*<>"o*' AND d»<>" 
0" THEN GO TO 210 
215 LET bog=(12*bo)/ros LET bm= 
INT (ro/bo): LET kcn«ks/ (100«bog) 
220 PRINT AT 8,1;" 

222 PRINT AT 9,1?" 

224 PRINT AT 10,1;" 

230 IF d»="a" OR d#-“A" THEN P 
RW AT 0,1;-ANUITET KONSTANTNI" 
: TO 1000 

240 IF d»="o" OR d»-"0" THEN P 
RINT AT 0,1; "OTPLATA KONSTANTNA" 
t GO TO 2000 

1010 LET an»(FN f (kiH-1 ,bo) *kB) / ( 
fN f (k»>l,bo>-l)*ik 


moci da lakse izadete na kraj sa svojim firtansijama. 

Ulazni podaci za program su izrtos kredita. godi§nja 
kamatna stopa, rok otplate - u mesecima {napr/ M 
meseci). bro) otplate Irata) datum prve otplate i vrsta 
kredita (konstantni anuitet ili konstantna olp!ata/pro- 
menijiv) anuitet) NAPOMENA Anuitet = pojedmacna 
olplata « otplata duga + placena kamata. 

PoSlo ste uneti potrebne podatke dobicele veliiinu 
rate (u slucaiu konstantnog anuiteta) kao i ukupni iz- 


1020 LET zk^an^bo-ik 
1030 PRINT AT 9,1; FLASH 1|"IZN0 
S RATE I "s LET izhos-an: LET br 
dec«2: LET zpoz-31: GO SUB 9000: 
PRINT AT 9,17?TAB zpoz;!* 

1040 PRINT AT 10,1;"ZBIR KAMATE 
s "; LET iznos»zk: LET brdecs2: 
LET zpoz>31: GO SUB 9000: PRINT 
AT 10,1T;TAB zpoz;:*: 

1045 LET xx=l 

<1050 60 TO ^000 

2010 LET zk«i k*kn»<bo-*-l) /2 

2020 PRINT AT 9,1; FLASH 1;"IZN0 

S RATE PROMENLJIV" * 

2030 PRINT AT 10,1; "ZBIR KAMATE 
•: "s LET iznos=zk: LET brdec»2: 
LET zpoz=31; BO SUB 9000; PRINT 
AT 10,17;TAB zpoz;i$ 

2035 LET xx=2 
2040 GO TO 3000 

3010 PRINT AT 12,1; "P PRIKAZ O 
TPLATA K - KRAJ" 

3020 LET w^=INKEY»s IF nS^"k" OR 
w*="K" THEN GO TO 100 
3030 IF w»="p" OR M^="P" THEN G 
O TO 3050 
3040 GO TO 3020 
3050 PRINT AT 12,1;" 

3060 INPUT "UNESI BROJ RATEs ";z 
s IF z<l OR z>bo THEN BEEP 1,20 
s PRINT AT 19,1;"P0NQVI !"s PAUS 
E 50; PRINT AT 19,1;" 

GO TO 3060 

3065 PRINT AT 20,1;‘'L - LISTANJE 
I - IZLAZ" 

3070 LET od— ik 

3080 IF xx=2 THEN LET ot=ik/bo 
3085 LET dn=VAL o* ( 1 TO 2 > : LET 
ms=VAL o»<3 TO 4): LET gd=VAL o» 
(5 TO 6) 

3090 FOR a=l TO bo 

3100 LET kt=km*od 

3110 IF xx=l THEN LET ot=an-kt 

3120 IF xx=2 THEN LET an=ot+kt 

3130 LET od=od— ot 

3140 IF a<z THEN GO SUB 4000: 6 
0 TO 3300 

3150 PRINT AT 13,1; "BROJ RATE s 
" ; a 

3160 PRINT AT 14,1; “DATUM s “;dn 
; "/";gd; " “ 

3170 PRINT AT 15, 1 ; "ANUITET s 
LET iznos^an: LET brdec«2s LET 
zpoZB31; BO SUB 9000; PRINT AT 1 
5, 15; TAB zpoz;i* 

3180 PRINT AT 16, 1 ; "OTPLATA s 
LET iznos»ot; LET brdec«2i LET 
zpoz=:31t 60 SUB 9000: PRINT AT 1 
6,1S;TAB zpoz;i* 

3190 PRINT AT 17,1; "KAMATA x 
LET lznos»kt: LET brdecB2x LET z 


nos kamate koji opterecuje datu varijantu kredita. Os- 
taje vam na kraju mogucnost da vrsite pregled stanja 
kredita posle neotpladenih rata, pri cemu dobijate sle- 
dece podatke- datum rate, iznos anuiteta. Iznos otpla- 
te. iznos kamate i ostatak duga Prttiskom na tipku L 
mozete listati plan otplate kredita. ralu po ratu. unap- 
red 

/ys/7 Sfefaj7oy/<i 


poz=31i GO SUB 9000: PRINT AT 17 
,1S;TAB zpoz;i# 

3200 PRINT AT 18, 1 ; "OSTATAK DUGA 
• let iznos»od; LET brdec=2: 
LET zpoz»31: GO SUB 9000: PRINT 
AT 18, IS; TAB zpoz;i# 

3210 60 SUB 4000 
3280 LET w»=lNKEY» 

3285 IF OR w#="I" THEN F 

OR a=13 TO 20: PRINT AT a,l;" 

"s N 

EXT a: 60 TO 3000 

3287 IF asbo THEN GO TO 3280 

3290 IF H*="l" OR w*=“L" THEN G 

0 TO 3300 

3295 GO TO 3280 

3300 NEXT a 

4010 LET ms=ms+b<n: IF ms>12 THEN 
LET gd-gd-»-INT <ffls/12): LET ms= 
INT (ms~INT (ms/ 12) *12) 

4020 RETURN ' 

9010 IF ABS iznos>99999999.99 OR 
ABS iznos<0. 00000001 THEN LET 
duzl=LEN STR^ iznos: LET zpoz=zp 
oz-duzl+1: LET i#=STR* iznos; BO 
TO 9060: REM **♦♦♦ 60 TO RETURN 
•-»«*« 

9020 LET z»=" ": IF izno5<0 THEN 
LET z#="-"s LET iznos=ABS izno 
s 

9030 LET zarez^l: IF brdec=0 THE 
N LET zarez-0 

9040 LET a»=" 100000000": LET dfec 
2»VAL a#(l TO brdec+l)s LET izn= 
(INT ((iznos-INT iznos)*dec2+0.5 
))/dec2+lNT iznos: LET dec=INT ( 
(izn-INT izn)«dec2-*-O.O01) : LET d 
uz=(LEN STR* INT izn) •♦•brdec+zare 
z+1 

9050 DIM c«<l,duz): LET c«(l,duz 
)=z#i LET cXl) (duz-brdec TO duz 
-l)=a«(2 TO brdec-t-1): LET c*(l)( 
duz-LEN STR» dec TO duz-l)=STR< 
decs LET c* ( 1 ,duz— brdec-1 )=" , " ; 
LET c*(l)(l TO LEN STR* INT izn) 
=STR< INT izn: LET zpoz^zpoz-duz 
+1: LET i«BcS(l) 

9060 RETURN 


LUST C 64 


POGADANJE OBLIKA 


U ovom programu 2 adalak deteta le da uporedu)e 
oblik ko]! se nalazi na levoj strani ekrana sa jednim od 
oblika koji se nalaze u tablici na desno) slrani Buduci 
da dete ntje u stan)u da rukuje diojstikom ili da pome- 
ra kufsor po ekranu. bilo )e polrebno nadi slo jednos- 
tavniji nacin koji bi omogucio detelu tzbor nekog od 
oblika To le reseno na slededi nacin Kada se sa leve 
s(rane poiavi oblik za prepoznavanie, na desnoi strani 
se pojavijuje znak pitanja (?) uz ledan oblik, zatim uz 
drugi oblik ild Kada |e znak pitanja uz odgovarajuci 
oblik. obliku sa leve slrane dete ireba da pritisne bilo 
koju tipku. Ako |e odgovor tadan na dnu ekrana pojavi- 
ce se poruka .ODGOVOR JE TACaN' uokvirena be- 
lom bO|om Ako |e izbor pogresan. pojavice se poruka 
-2A0 mi JE POKUSaj PONOVO' uokvirena crnom 
bojom Na taj nadin boja linije moze da sluzi kao znak 
deietu da li je izbor pogresan ili ispravan. Kada je izbor 
ispravan igra se moze nastaviii pritiskom na bilo kO[u 
lipku Igra se moze prekmut' kada se ontisne slovo 


K Ako zelite da menjate ili oopunjavaie ovaj pro- 
gram sigurno ce vam biti korislan kratak pregled pro- 
grama. 

•Pregled programa 

40 - 210 inicijalizacija koja obuhvata (ormiranje ekrana 
za igru 

301 - 386 deo koji omogucava izbor oblika 
600 - 685 deo kOji omogudava pomeranje znaka pita- 
nja od oblika do oblika na desnoj strani ekrana 
700 - 720 deo koji omogudava da kompjuter deka na 
detetov odgovor 

800 - 840 - sta se radi kada je odgovor tadan 
850 - 880 - sta se radi kada je odgovor neispravan 
1000 - 1095 potprogram koji formira ekran za igru 
1100 - 1075 potprogram koji stampa odredene oblike 
na ekranu 

2000 - 2025 potprogram koji lormira kvadrat 
2100 - 2125 potprogram koji formira plus 
2200 - 2225 potprogram koji formira crni trougao 
2300 - 2330 potprogram koji formira piavi trougao 
3000 - 3200 potprogram kojt daje instrukcije za igru 
Da bisle pravilno uneli program posluzice vam sledece 
uputstvo 

(DOLE) ptitisnuti CRSR | { 

[GORE] pritisnuti SHIFT i CRSR ! [ 

'LEVO' c'-’'S''u1i SHicT CRSR - • 


1 REM ******i|fHf#**#**#i**#*#***:**##*i^*iH#if 

2 REM * 

PREPOZNflVHNJE: DEL I KR 


[OESNOj prilisnuti CRSR — 

(HOME) pritisnuti CLR 
HOME 

[CLR] pritisnuti SHIFT i CLR 
HOME 

[BELA] pritisnuti CTRL 1 2 

[CRNAj pritisnuti CTRL 1 1 

[CRVENA] pritisnuti CTRL i 3 

[2UTA| pritisnuti CTRL 1 8 

[PLAVA] pritisnuti CTRL 1 7 

[RVS] pritisnuti CTRL i 8 

(OFF) pritisnuti CTRL 1 9 

(BLANKOj pritisnuti RA2MAKNICU 

Znakove koji se nalaze u ovakvim zagradama < > 

kucati lako da pritisnete istovremeno COMMODORE 

(C= 1 tipku I taj znak. Na primer, 

<A> - pritisnuti C= I A 
Znakove koji su podvudeni kucati tako da pritisnete is- 
tovremeno SHIFT i taj znak. Na primer. 

.-pritisnuti SHIFT I sir 

Ako se unutar zagrada [j ili < > naiazi ispred redi ili 
znaka neki broj. to znaci da to treba kucati onoliko pu- 
ta koliki je taj broj. Na primer 
(3 DOLE] pritisnuti In puta CRSR 
[9 BLANKOj pritisnuti devet puta RAZMAKNICU 
'9 - pritisnuti devet puta SHIFT i 


3 REM # 

4 REM 

5 REM * 

6 REM ^ 

7 REM * 


PROGRRM 

ZR 

DECU no 4 GOD I HE 


:HI=PEEK(7Si> 

=10:WI=S:pH=l 


8 REM ite 

9 REM 

40 REM 

41 DIM CL<20,40;' 

42 PR I NT " [ CLR ] I PLR VH I " : 1 1 
55 POKE 53280,. 10 : P0KE53281 . 10 : i 
b3 FOR fl=6T012 STEP 6 
64 FOR B=17T033 STEP 16 : .S=646 ^ POKES . .3S 
70 T=T+l:CL(:H.,E;.=T:HEXTB.fl 

fl PrInt 'pRIW^PRINT^'^'''^^™'''^^ OBLIKA" 
32 PRINT THEa'II-3;)"IGRR ZR DECU DO 4 GOD I HE" 

190 G03UB 3000: REM** INSTRUKCI.TE ** 

200 GOSUB 1000 : REM** STHMPH THBLICII ** 

210 FOR T=1 TO 1000: NEXT 

301 REM ********.*****************i*i*i**:tiit 

■302 REM * IZBOR OBLIKfi * 

305 REM ******************************* 

306 K=RND':-TI> 

310 K= I NT < RND < 0 *4 1' + 1 : I FK=:KK THEN 3 1 0 
320 REM 

340 FOR T=1 TO 3 •' GOSUB 2000 : EO$=SH4:f T> 

" ■ GOSUBI 170 : NEXT T 

'■li ** . P R U Z R ** 

■p45 if UIou then 348 

346 FOR T=1 TO3:GO3UE2100:BO$=SH$<T> 

'1^ ?=4+T:E=32: PRINT" EHOMEI" 

348 IF WIO0 THEN 353 

ii'. 11^0 -next T:60T0 355 

3 : GOSUB 2100:EO$=SH$CTJ 
is Sol^E ' nit ' ^HOMEI " : GOSUBl 170 : NEXT T 


360 

361 
365 

370 

371 
375 
380 
383 

385 

386 
500 
600 
602 

604 

605 
610 
611 
615 
620 
621 
625 

630 

631 
640 
650 
670 
675 
680 
685 
■700 
702 
704 
710 
715 
720 
740 
800 
802 
804 
310 
811 
820 
821 
825 


POR Tel TO SiGOSUE 2200 : B0$=SH$(:T> 

r nlni' ® ^ ® ^ HOME D " ; GOSUE 1 1 70 : NEXT T 

GOSUB 1180 

FOR T=1 TO 3: GOSUE 2300 : EOJ=SH$<T) 

: PRINT" [HOME] " : GOSUB 1 170 • NEXT T 

GOSUE 1130 
FOR T=1 TO 3 

ON K GOSUB 2000,. 2100,2200/2300 
BO$=SH$(T) :fl=8+T:B=3 ; PRINT" [HOME]" 

GOSUB 11 70: NEXT T: KK=K 

REM 

REM 

REM .'k POMERFIN.JE KURSORfl # 

REM 

PRINT "[HOME]" :c=l :F0R NT=1 TO 10 
FOR T=1 TO 15:E0$=CHR$':63> 

then E0$=CHR$<18>+CHR$<63)+CHR$<:146) 
OH C GOTO 670/675/680/685 
GOSUBl 170: PRINT" [HOME] FOR to 75 
NEXT TT:GOTn 700 
NEXT T 

B0$=CHRJ:<32> : GOSUBl 170 : PRINT" [HOME] " 

FOR TT=1 TO 75 -NEXT TT:C=i;:+l 
IF 04 THEN 0=1 

NEXT NT :G0T0 600:REMif* PONflVLJRH.JE m 
fl=6:E=17:L=l :GOTO 620 
H=12:E=17:L=2:G0T0 620 
fl=6 : E=33 : L=3 : GOTO 620 
fl= 1 2 : E=33 : L=4 : GOTO 620 
REM 

REM * PflUZH Zfl QDGOVOR * 

REM **********»***i*it*#*it*it*iti*i*'*4i#*# 

GET fl$:lF H$=""THEN 625 
I F ' fl$= " K " THEN PR I NT " [ CLR ] [ CRNR ] " : END 
IF CL<R/B:.'=K THEN 800: REM ISPRflVNO 
GOTO 850: REM ** POGRESNO m 
REM 

REM * ISPRRVRN ODGOVOR * 

REM *******#*#*i(«*i^*H!**#***-!^*.*:fif;**** 

EO*="[RVS][EELfl] ODGOVOR JE TRCRN ! " 
fl=18 : GOSUB 1174: PRINT" [HOME] " 

E0$="[RV3][CRNH] PRITISNI BILO KOJU TIPKU [BELR][OFF]" 
R=20: GOSUE 1174’PRINT"[H0ME; " 

GET fl$:IF R|:="" THEN 825 


830 FOR R=1 TO 23 

831 BO$="[40 BLRNKO]" :E=0:GCiSUB 1170 
835 PR INT" [HOME] ": NEXT 

840 GOTO 200: REM ** PONOVNR STRMPR TRELICE ** 

850 REM *#*i4!*###*-***#****#*#*#**##i***if:)^ 

852 REM * POGRESRN ODGOVOR # 

854 REM ***#*H<itf*#*#*********!Ki*******##JK 

855 BO$=CHR$ C 32) : GOSUE 1170: PRINT" [HOME] " 

860 BOf="[RVS][CRNH] 2R0 MI JE , . . POKUSRJ PONOVO. , . [EELfi] [OFF] " 

861 R=18 : E=10: GOSUB 1 174 : PRINT" [HOME] " 

865 FOR W=1 TO 10@0: NEXT 

870 EOt="[40 BLRNKO]" 

871 R=18:B=10:GOSUE1174:PRINT"[HOME]" 

875 C=C+l: IF 04 THEN C=1 

880 GOTO 625 
939 REM 

1000 PRINT"[CLR]CPLflVH]" 

1020 fl=3:B=15:B0*="CRVS]<fl>[9 J(J<;R>C9 i]<S>[OFF]" 

1021 GOSUBl 170: PRINT" [HOME]" 


1025 

1030 

1 040 

1041 
1045 

1050 

1051 
1060 

1070 

1071 
1073 
1078 
1085 
1090 
1093 
1095 
1100 
1110 
nil 

1170 

1171 

1174 

1175 

1176 
1180 
2000 
2015 
2020 
2025 
2100 
2115 
2120 
2125 
2200 
2215 
2220 
2225 
2300 
2315 
2320 
2325 
2330 
3000 
3020 
3030 
3040 
3050 
3100 
3105 

3110 

3111 
3115 
3120 
3130 
3140 
3150 

3155 

3156 

3157 

3160 

3161 
3165 
3190 

3195 

3196 
3200 


REM 

FOR T= 'l TO 5:fl=3+T:B=15 

B04:= " C RVS 1 B [ OFF K 9 BLflNKO K R VS ] B 1 OFF ] C 9 BLflHKO K R VS 3 B C OFF 3 " 

GOSUB 11 70: PR I NT "[HOME 3" ~ 

NEXT T 

H=9;B=15:EO*="[RVS3<:0.;>[9 *3C+3[9 *34'W>C0FF3" 

GOSUB 1170: PRINT" CHOME3" 

FOR T=1 TO 5:fi=9+T:E=15 

BO$=" [RVS3EC0FF1C9 BLflHKOl CRVS3BLOFF3 [9 ELRNK03 CRVS3BCOFF3 " 
GOSUBl 170: PRINT" [HOME3" “ rj 

NEXT T 
fl=15:E=15 

'■ in-E 5 -1^ C OFF 3 " • 003UE 1 1 70 : PR I NT " C HOME 3 " 
BO$=T$ • fl=20 : B=13 : GOSUBl 170 : PRINT" [HOME 3 “ 

PRINT TRE(Wi;'" UNESI CK) 2R KRRJIHOME3" 

RETURN 

REM *****i***-********if*i*i|<*ifitii**i(i***** 

REM ** STRMPR m 

REM mmmmmmmmmmmmmwm** 

FOR 1=1 TO R:PRINT "II DOLE3";:NEXT 

PRINT TRB<B*PH)EO$: RETURN 

FOR 1=1 TO R:PRINT"[1 BOLE3 " ; : NEXT 

PR I NTTRE < W O BO$ : RETURN 

REM 

FOR X=1 TO 500 : NEXT : RETURN 
REM 

SH$ <1 :> = " [ CR VENA 3 [ R VS 3 <3 U;> " 

SH$<2>="[RVS3[3 BLRNK03" 

3H*<3)="[RVS3[3 ELRNK03 CEELR3 ": RETURN ' 

REM 

SH$ < 1 > = " C 2UTR 3 [ R vs 3 [ DESNO 3 [ DESNO 3 " 

SH$(2>="CRVS3C3 ELRHK03" 

3H$<3>=" [RVS3 [DESN03 [BESN03 [EELR3 " : RETURN 
REM 

SH« < 1 3 = " [ CRNR 3 [ R VS 3 [ 3 DESNO 3 £ " 

SH$';23 = "[RVS3[2 DESN03E" 

SH$<3>="[RVS3[DESN03£[2 ELflNK03 [BELR3 " : RETURN 
REM 

SH*a 3=^'M;PLflVR3 [RVS3 [2‘-DESN03£<*>[DESm03 " 

SH*';2) = "[RVS3[DESN03£[2 BLRHK03<i)i>" 

SH*<33 = "[RVS3£[4 ELRNK03<*>[EELR3 ": RETURN 
SH*<3)=" ": RETURN 

PRINT "14 DOLE3"; :pRINT TRE<WI > " INSTRUKCIJE <DXN> ?" 

GET R$:IF R$="" THEN 3020 
IF R*="N" THEN 3200 

IF R$="D" THEN PRINT" [HOME! GOTO 3100 
GOTO 3020 

PRINT TRE(WI)"U POGRDJRNJU OBLIKR" 

STRMPRTI OBLIK" 

STRRNI EKRRNR" 

PRINTTflE<WI)"ONRJ KO POGRDJfl" 

4 RRZLICITR" :PRINTTRB<m 3 "OBLIKR NR DESNOJ" 
EKRRNR. ":PRINTTflB<WI 3 "OD KOJIH CE JEDRN" 
ODGOVHRRTI OBLIKU":PRINTTRB<WI3"NR LEVOJ STRRNI" 
ppTkT™^n^^,^?2'^ [BELR3[RVS3?[OFF3[CRNR3 UZ ISPRRVRN OBLIK" 
PRINTTRBCWI3"TREBR PRITISNLITI " 

PRINTTRBCWI3"TREER DR PRITISNE " 

PRINTTflB<WI3"BILO KOJU TIPKU" 

PRINTTRB<WI3 "C-64 CE PROVERITI" 

PRINTTRB<UI3"ODGOVOR I SROPSTITI" 

PRINTTRE<HI3"RE2ULTRT" 

PPTW^RmJ^uDDT^JJF ‘^°FF3 ZR KRRJ [DOLE!" 

^OJU TIPKU ZR IGRU" 

GET RS IF m="" then 3195 
PR I NT " [ CLR 3 [ BELR 3 " CHR* < 1 42 3 " 

RETURN 


RERDV. 




LLIST/1NVSTR4D 



MAKI IDE KDCI 

Ovo le ledan od niza svemirskih programa Kao pilot 
ledme preoslale kapsule sa maiicnog broda upali ste 
u opiak meteofita koie morale izbeci ako zehle sti6 do 
kuce 

Za pomeranie kapsule konsfite Z i M las'ere 

Aleksandar Veliikovic 

4 REM 

5 REM *** AMSTRAD KLOB ****** 


MAKI IDE KUCI 


6 REM ***** 

7 REM 

10 HI=0;MODE 0 : INK 0 . 0 : INK 1.26!lNK 2.6! 

4. 18! INK 5. 11 ! BORDER 0 ! PAPE 

20 FOR 1=6 TO 15!lNK I . 1-5 ! NEXT ! GOSUB 34 

30 SOUND 1.50+INT(RND*100) ,2,4!L0CATE 4. 
10! PEN 2!PRINT”PRITISNI TASTER" ! LOCATE 4 
.10!PEN l!PRINT"PRITISNI TASTER" : I=RND ! A 
S=1NKEYS!IF AS="" THEN 30 
40 CLS 

50 P=10!TY=0!SC=0!PO=0 
60 OP=P!SC=SC+l! SOUND I i 1000 , 5 , 2 , 0 , 0 , 1 
70 A$=INKEYS!lP AS="Z" OR AS="2" THEN P= 
P-1 ! IF P<1 THEN P=1 

80 IF AS="M" OR AS="ra" THEN P=P+l!lF P>2 
0 THEN P=20 

90 SOUND 1,1000,5,2.0,0,1! PEN 3! LOCATE O 
P.10!PRINT" ":IF OPOP THEN LOCATE OP, 11 
! PRINT" " 

100 LOCATE 20. 25! PRINT" " 

110 XP=P»32-16!TE=TEST (XP,230)!lF TEOO 
AND TE03 THEN 230 

120 TE=TEST (XP,248)!lP TEOO AND TE03 
THEN 230 

130 SOUND 1.1000,5,2,0,0,1 

140 PEN 3 : LOCATE P , 10 ! PRINT"a" : LOCATE P, 

ll!PRINT"b" 

150 IF TY=0 AND PO=0 AND RND*1<0.5 THEN 


TY=1+INT(RND*3) ! PO=l+INT (RND»19) :IF TY=2 
THEN TY=1+INT (RND*3) 

160 SOUND 1,1000,5,4,0.0.1 

170 IF TY=1 THEN PEN 4 ! LOCATE PO,25!PRIN 

T"hl" ; !TY=0 ! PO=0 !GOTO 220 

180 IF TY=2 then pen l!LOCATE P0,25!PRIN 

T"g" ; !TY=0 ! PO=0 !G 0 T 0 220 

190 PEN 2!AS="cd"!lP TY=4 THEN AS="ef" 

200 IF TY>2 THEN LOCATE PO, 25! PRINT AS:! 

IF TY=4 THEN TY=0 ! PO=0 ! GOTO 220 

210 IF TY=3 THEN TY=4 

220 GOTO 60 

230 PEN 3!L0CATE P , 10 ! PRINT"a" ! LOCATE P, 
ll! PRINT"b" 

240 FOR 1=15 TO 6 STEP-1 ! PEN I ! SOUND 1,2 
000,10.1,0,0 . 4! LOCATE P, 10 : PRINT"a" ! LOCA 
TE P,ll!PRINT"b" 

250 FOR J=1 TO 60: NEXT J,I 

260 FOR 1=1 TO 8: LOCATE 1. I: PRINT" 

" !NEXT 

270 IF SOHI THEN HI=SC!LOCATE 1,4!PEN 3 
! PRINT"NAJBOLJI REZULTATl" 

280 PEN 5: LOCATE 1,1: PRINT "VAS REZULTAT 
" ;SC 

290 PRINT "NAJBOLJI REZULTAT !": HI 

300 PEN INTCRND*6) ! LOCATE 1 , 7 ! PRINT" JOS 

JEDNU IGRU?" 

310 AS=INKEYS!lF A$="N" OR AS="n" THEN M 
ODE l! CLS: PEN 1: SYMBOL AFTER 240: STOP 
320 IF AS<>”D" AND AS<>"d" THEN 300 
330 CLS!G0T0 50 

340 SYMBOL AFTER 97: SYMBOL 97,36,165,153 
.219, 25 5. 255. 189, 153: SYMBOL 98,24,24,60, 
60,24.24,24,24 

350 SYMBOL 99 , 0 , 3 , 3 , 15 , 31 , 63 , 127 , 127 ! SYM 
BOL 100,0, 224,224,240,252,252.252,254 
360 SYMBOL 101 , 63 . 31 , 31 , 15 . 3 , 3 , 1 , 0 ! SYMBO 
L 102,254,254. 252,248 . 248 ,240,192,0 
370 SYMBOL 103,90,90,60,126,126,60,90,90 
380 SYMBOL 104 , 4 , 3 , 127 , 222 . 222 , 127 . 7 . 3 ! S 
YMBOL 105,32.192,254,123.123.254,224.192 
390 RETURN 
400 RUN 


DVOBOJ 

Za sve one koji vole kaubofske filmove i ljule okrsaje 
ovo le pravi program. Veoma simpatican. moze vam 
posluiili za raibiianje dokolice u vrudim letnjim darii- 


Tia Osim senla i rev,: .c-a:.-: . . . ■ . i. a. 

I|uje se I karavan, koji predstavlja odiican zakion za 
oba borca 

Kretaqe serifa gore, dole postize se pritiskom na Q 
I A taster Za pucanje dodeljen je space 

Aleksandar Vellikovid 


4 REM 

5 REM ****** AMSTRAD KLUB ************** 

6 REM ********** OVOBOJ **************** 

1 REM 

10 MODE OsINK 0.24:INK l.OiINK 2.6:INK 3 
I 8: INK 4,1: INK 5 , 5 : FOR 1=7 TO 14: INK I,( 
1-7) *3:NEXT:PAPER 0 : BORDER 24:CLS 

20 GOSUB 490: FOR 1=1400 TO 1 STEP-5 :SOUN 
D 1. 1401-1. 1, 1+INT(I/100) :NEXT 
30 Pli:=4:CY=20;Xl=0:Yl=0:X2=0:y2=0:SY=24: 
KI=0 

40 PEN 5: LOCATE 1,1; PRINT" DVOBO J ! ! t 

50 PEN 4: LOCATE 2 , 2 : PRINT"TRENUTNO LESEV 
A" ;OB 

60 AS=INKEYS:IF A$="Q" OR A$="q" THEN PY 
=PY-1;IF PY=3 THEN PY=4 

70 IF AS="A" OR AS="a" THEN PY=PY+1:IF P 


Y=23 THEN PY=22 

80 PEN 1: LOCATE 1 , PY-1 : PRINT" LOCATE 
1,PY+2:PRINT" " 

90 LOCATE l,PY:PRINT"ab": LOCATE l.PY+l:P 
RINT"cd" 

100 IF X1=0 AND Y1=0 AND RND*1<0.4 THEN 

CY=CY- (CY<PY) + (CY>PY) ;GOTO 130 

110 IF XlOO AND YlOO AND RND*1<0.6 THE 

N CY=CY+(CY<PY)-(CY>PY) :GOTO 130 

120 CY=CY + INT(RND*3) -1 ■ 

130 IF CY=3 THEN CY=4 
140 IF CY=23THEN CY=22 

150 LOCATE 19 ,CY-1 : PRINT" LOCATE 19, C 
Y+2:PRINT" " 

160 PEN 2:LOCATE 19 . CY ; PRINT"ef LOCATE 
19,Cy+l!PRINT"gh" 

170 IF AS=" " AND X1=0 AND Y1=0 THEN Xl= 
3:Y1=PY:G0SUB 350 



180 IF X1=0 AND Y1=0 THEN 220 

190 PEN 4 ;X1=X1+1; LOCATE Xl-1 , Y1 ! PRINT"q 

200 IF Xl>18 AND (Y1=CY OR Y1=CY+1) THEN 
360 

210 IF Xl=20 THEN LOCATE XI. Yli PRINT” 
X1=0 ; Y1=0 

220 IP X2=0 AND Y2=0 AND (RND*1<0.2 OR C 
Y=P1 OR CY=PY+1) THEN X2=17 ; Y2=CY ; GOSUB 
350 

230 IF X2=0 AND Y2=0 THEN 270 

240 PEN 4 !X2=X2-1: LOCATE X2 . Y2 : PRINT"q ” 

250 IF X2<3 AND (Y2=PY OR Y2=PY+1) THEN 
400 

260 IF X2=l THEN LOCATE X2,Y2; PRINT" ”:X 
2=0!Y2=0 

270 IF <X1=10 OR X2=ll) AND (Y1=SY OR Y1 
=SY+1) THEN X1=0;Y1=0 

280 IP (X2=10 OR X2=ll) AND (Y2=SY OR Y2 
=SY+1) THEN X2=0lY2=0 

290 SY=SY-l!lF SY=2 THEN SY=23; LOCATE 10 
.3;PRINT" LOCATE 10, 4 [PRINT" " 

300 LOCATE 10 , SY i AS=" 1 j " ! BS="kl " : IF SY<1 
2 THEN AS="ran" !BS="op” 

310 PEN 3 [PRINT A3 [ LOCATE 10 , SY+1 [ PRINT 
BS[ LOCATE 10, SY+2[ PRINT" " 

320 IF (Xl=10 OR X2=ll) AND (Y1=SY OR Y1 
=SY+1) THEN X1=0[Y1=0 

330 IF (X2=10 OR X2=ll) AND (Y2=SY OR Y2 
=SY+1) THEN X2=0[Y2=0 
340 GOTO 60 

350 FOR 1=7 TO 1 STEP-1 [SOUND 1,2000,5,1 
. 0 , 0 , 1 [ NEXT I [ RETURN 

360 KI=KH-1 [ LOCATE 19,CY[PRINT" "[PEN 2 
[locayte 19 , CY+1 [ PRINT" rs" 

370 FOR 1=1 TO 5 [ FOR J=1000 TO 0 STEP -3 
0[ SOUND 1,J, 1,1 [NEXT J,I 


380 X1=0'[Y1=0 
390 CLS[GOTO 40 

400 PEN 1[ LOCATE 1,PY[ PRINT" "[LOCATE 1 
, PY+1 [ PRINT"rs" 

410 FOR 1=7 TO 1 STEP -l[FOR J=1 TO 2500 
STEP 100 [SOUND l.J. 1,1 [NEXT J,1 
420 PEN 4 [LOCATE 1 . 5 [ PRINT"UDELILI SMO T 
I METAK" 

430 C=6 

440 C=C+1[IF C=15 THEN C=7 

450 SOUND 1 ,C*100 , 8 , INT C (C-5) /2) [ PEN C[L 

OCATE 5 , 7 [ PRINT"HOCES PONOVO" 

460 AS=INKEYS[1F AS="D" OR AS="d" THEN R 
UN 

470 IF AS="N" OR AS="n" THEN PAPER 1 [ BOR 
DER 0[PEN 0[MODE l[CLS[STOP 
480 GOTO 440 

490 SYMBOL AFTER 97 [SYMBOL 97,1,3,31,3,3 
,3, 7, 27 [SYMBOL 98,128,192,248,192,192,12 
8,252.192 

500 SYMBOL 99 , 3 . 3 , 6 , 6 , 12 , 12 , 12 , 15 [ SYMBOL 
100,128, 128 ,192,192,96,96.96,120 
510 SYMBOL 101, 1,3, 31, 3. 3. 1,63, 3 [SYMBOL 
102,128,192,248,192,192,192.224,216 
520 SYMBOL 103 , 1 , 1 , 3 , 3 , 6 , 6 , 6 , 30 [ SYMBOL 1 
04.192,192,96.96,48,48,48,240 
530 SYMBOL 105 , 7 , 14 , 24 , 48 , 48 , 48 . 96 , 96 [ SY 
MBOL 106,224,112,24,12,12,12,6,6 
540 SYMBOL 107 , 127 . 127 . 2 , 50 , 50 . 63 , 48 , 48 [ 
SYMBOL 108,254,254,64,76,76,252,12,12 
550 SYMBOL 109 , 0 . 0 , 0 , 0 , 3 , 12 , 24 . 24 [ SYMBOL 
110,0,0,0,0,192,48,24,24 
560 SYMBOL 111 , 24 , 48 , 48 , 63 , 1 , 17 , 31 . 16 [ SY 
MBOL 112 ,24,12,12, 252 , 128 , 136 , 248 , 8 
570 SYMBOL 113 , 0 , 0 . 0 , 24 . 0 , 0 , 0 , 0 [ SYMBOL 1 
14, 0,64, 64, 64, 119, 255, 255, 255 [SYMBOL 115 
,0,0,0.12,204,252,252,252 
580 RETURN 


LLIST GIWKSIJk 



SUPER SUPER SAUSS 

Ovaj program omogucava izraCunavanje delerminante. 
sislema jednaCina i inverzne matrice na racunaru .Galak- 
sija' Pfimenjen je Gauss-Jordan-ov metod koji je veoma 
pogodan za realizaciju na radunarima, Osnovna razlika u 
poredenju sa klasifinim Gaus-ovim metodom je da ovde 
nije potreban drugi deo Gaus-ovog algoritma koji una- 
zad izracunava nepoznaie X‘ U ovom slucaju re§en|a 
sistema su u vektoru slobodnih dlanova i dobijaju se u 
jednom prolazu Veliko ubrzanje u odnosu na klasidnu 


Gauss-ovu metodu se moze videti narocito pn izracuna- 
’•■anju inverzne matrice 

U ovaj program je ugraden i deo za izbor glavnog ele- 
menta. Ako mislile da ova) deo programa znatno uspora- 
va izracunavanje. mozete ga jednostavno izbaciti brisa- 
njem lini)a 170 do 230. 

Kada startujete program, treba (asterima 1 , 2 ili 3 izab- 
rail zadatak, zatim uneti broj koji predstavl)a red sistema 
I najzad same elemente, sve onako kako program to ba- 
de zatitevao od vas. Dakle. ako zelimo da resimo sistem 
2x' - 4x^ =* 10 
18x’ + 4x^ = 10 

treba posle starta programa tasterom 2 izabrati reSava- 


nje sjstema jednacina. zatim na pitanje .RED SISTE- 
MA olkucati 2 1 ENTER, a onda redom uneti 2 -4 
10. 18, 4. 10 (posle svakog ENTER). Posle zadnjeg eie- 
menta program ce cekati da pritisnele SPACE (limia 
130). da bi vam omogucio da ukl)ucite stopericu, i onda 
po6eti izracunavanje. Za nas primer vam nece bill po- 
trebna sloperica, jer cete za jednu sekundu dobiti tacna 
resenja DET = 80x = 1 x‘ = — 2. (da bisle dobiii x^ 
potrebno )e pritisnuti bilo koji taster {KEY(O) u lin. 410) 
sto sprecava da nam rezultati pobegnu sa ekrana.) 

P.S. Ako nemate ROM 2. ABS (P) < IE - 6 iz linije 
250 mozete zamenili sa P = 0 ili na neki drugi nafiin. 

LJublnko Pavlovid 


Ita H. JP.AT40J "1. DETERMINANTA-' 
AT104|"2. SISTEM"! ATl&Bt <‘3. INV 
RZIJA"iH.512 

20 Z-K. (0)-4Bi IF<Z<1>+(Z>3)G.2 
30 P."RED SISTEMA"|iI.N 
40 * DEFINISANJE KONSTANTI 
50 L=N+(Z«2)»M*L+(Z-3>*NiD«l 
60 IF Z-3 Q. 100 

70 F. 1»1TDN|R-M*<I-1) iV. J-N+IT 

M 

B0 A(J+R)-(j-i+N) iN. JiN. I 
90 I UNOSENJE PODflTflKA 
100 F. I-lTONlF. J-ITOL 
_^110 _P...A(..,„"...,.,,.,.„„..a,. 

120 N. JiN. I 


130 IFK. (0)-32G. 130 

140 IPOCETAK IZRACUNAVANJA 

150 Y-U. (14) sQ=-M 

160 F.I=lTONiQ»a+M 
170 ! IZBOR GLAVNOG ELEMENTA 
180 P“A<I+Q) :U=IjF. J-I- lTON-l 
^190 IFA<I•^M*J) >PP«A(I+M*J) iU=J-A- 

200 N.J 

210 IFU-IG.250 
220 R-M*<U-I) :F. J-I+QTOM+Q 
230 P»A(J> I A(J)»A(J+R) I A{J+R)-p 
iN. JiO>-D 

240 ! REDUKClJA MATRICE 
250 P“A ( I+Q) j D»D*P j IFABS<P)< 1E- 
6P. "DET-0"iS. 


260 

J 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 


F. J=I+QTOM+Q: A<J)-»A{J) /P:N. 

S=li IFZ»1S-I 
F. J»STONt IFJ*=IQ.320 
W»M*{J-1) ,v=A(I-t-W) 
f.k-i+itom 

A (K+W) -A (K+W) -V*A (K+Q) j N. K 
N. JiN. I 
H. jY=U. (22) 

! STAMPANJE REZULTATA 
P. "DET»'‘|Di IFZ»1S. 

P. iP.iP." REZULTATI"iP, 

F. I“lTONiF. J«l+NTOM 
P."XC‘|I, 

IFZ-3P. 

P. '■>‘»")A(J+M*(I-1) ) 

N. JiP. 1 Y-K. (0) IN. I 


' V 
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mflLE 

PRODfWnaHE 


Pi^e Momir PopoviC 


Neka ispttivania pokazuju da )e moguce naucili os* 
nove Basic*a u nekih 20 casova a da je 2 a niegovo de* 
lalinije poznavanje poirebno 200 1 vise casova zavisno 
od dijalekia Basic*a ko|i zelimo da naucimo Mnogi po* 
detnici vec posle prvih koraka u Bastc*u smatraju da 
se mogu upustili u ozbiljnija programirania i vrio brzo 
uvidaiLi da treba )oS mnogo loga nauciti da bi se isko- 
fislile sve mogucnosti Basic-a 
Ovai clanak ce pokusati da vam da par konsnih saveta 
(na koje poceinici obicno zaboravliaju) i koii primen/e* 
ni u celosti na vaSe programe omogucuju da se Basic 
programi tzvriavaju znalno brze i da racionaino koristi- 
le memoriju svog racunara 
Kombinujie naredbe gde god )e to moguce. da bis* 
te iskonsiili mogucnosi smeStanja do 80 karaktera 
u iedf>u programsku liniju kod C-64 kod nekih dru* 
gib racunara u )ednu programsku hniju moie slab i 
255 karaktera IIBM PC) 

Konstite 

too FOR I = 1 TO 10 READ A(1I NEXT I ' 

izbegavajte 
100 FOR I = 1 TO too 
200 READ ID 
300 NEXT I 

jjs Izbegavajte nepotrebno udvajanje izraza Ako imate 
identicne izraze u vi§e raznih proracuna izracunaite 
izraz jedanput i rezultat smestite u promenljivu za 
upotrebu u kasnijim proradunavanjima Na primer 

Konstite Izbegavajte 

t00X = C:::3+D 1O0A = a‘::3-«-D-t-Y 

200A---X + Y 200 B » 0:1:3 *»* 0 + 2 
3G0B = X + 2 

Medutim imajle na umu da je brze u izvrsavanju dode* 
Ijivanje konstante promentjivoj nego dodeljivanje vred- 
nosti jedne promenfjive drugoj 

Upotfebljavajte jednostavnu antmeliku, Uop§teno 
govoreci sabiranje se izvrsi znatno brze nego 
mnozenje a mnozenje je znatno brze nego delenje 
ill dizanje na stepen 

Konstite Izbegavajte 

10OB = A:::05 100B-A'2 

200 B = A + A 200 B = A:!;2 

300 8 = A:::A:::A 300 6 = Aj3 

:'fi Budite stedlji'/i sa REM naredbama Basic trosi jed* 
no odredeno Ikratko) vreme na prapoznavanju 
REM naredbi Sto viSe REM naredbi to je i utroseno 
vreme vede Konsno je da REM naredbe konstite u 
lazi programiranja a kasnije kada utvrdite da pro- 
gram lunkcioniSe besprekorno tada radnu verziju 
oslobodite REM naredbi a jednu kopiju programa 
oslavite sa njima radi eventualnosti Ako vec zelite 
da imate REM naredbe u programu tada nemojte 
tro^iti posebne programske linije za njih vec ih do* 
davajie na kraj zeijemh Imija koje zelite da komenta- 
nsete 


Konstite 

too FOR 1=1 TO 100 

200 A(l| = 1 REM INICUALI2ACIJA 

300 NEXT 

Izbegavajte 
100 FOR I = 1 TO 100 
200 REM INICIJALI2AC1JA 
250 A(ll-=1 
300 NEXT 

Imajte na umu da kod nekih Basic-a kada zelite da 
izvrSite grananje programs na neku programsku li- 
niju, Basic ne zna tadno gde se ta programska iinija 
nalazi u memonji pa mora da pocne da je trail od 
prve programske lintje Zato ako imate cesto pozi- 
vanje odredemh potprograma nije lose da te pot* 
programe smestite na pocetak svog programa Kod 
boljih Basic-a to nije slucaj. jer se vrsi direktno gra- 
nanje bez pretrazivanja pa kod tih Basic*a ova pn* 
medba ne vazi 

LOGICKA 

KONTROLA 

i;: Konstite mogucnosti IF naredbe Konstedi logicke 
operalore AND i OR kao i naredbu ELSE (za vlasni* 
ke C-64 ova naredba se nalazi u Simons Basic-u) 
mozete izbeci nepotrebno dupliciranje IF naredbi u 
programima kao na primer 

Konstite 

100 IF A = B AND C = D THEN 2= 12 ELSE 
Z = B 

Izbegavajte 

100 IFA=BTHEN GOTO 300 

200 GOTO 400 

300 IF C = D THEN 600 

400 Z = B 

500 GOTO 700 

600 Z - 12 » 

700 .... 

Poredajte IF naredbe lako da se najcesce testiram 
usiovi naiaze napred. a da iza njih slede usiovi koji 
se rede pojavijuju u programu Na taj nacm spreda- 
vate bespotrebno testiranje usiova koji se relko |av* 
Ijaju u programu Ovo pravilo je narodito vazno ako 
pravile program sa upotrebom menija gde treba 
uvek prvo lestirati aktivnosli koje se cesce obradu* 
ju od onih koje su rede 

Korlstlle 

100 IF I2B0RS = *C' THEN 4000 
200iFIZBORS = ’A*TH£N 2000 
300 IF IZ60R$ = *6’ THEN 3000 
400 IF IZBOfl$«*D’ THEN 5000 


TRjnE 


Izbegavajte 

100 IF IZBOflS = ’A" THEN 2000 
200 IF IZBOflS = ‘B’THEN 3000 
300 IF IZBORS = 'C* THEN 4000 
400 IF IZBORS = "D' THEN 5000 

Ovako.poredane IF naredbe pretpostavijaju da je aktiv* 
nost pod C najcesca pa zatim pod A B 0 respektivno 
Sledeci primer sortiranja IF naredbi u kasode omogu* 
cava smanjenje vremena za njihovo izvrsavanje tj tes- 
tiranje potrebnih usiova 

Koristlte 

200 IF Y <> 1 THEN 250 
210IFB = 1TH£NX = 0 
220 IFB*2THENX*1 
230 IFB=3THENX = 2 
240 GOTO 280 
250 IF B = 1 THEN X = 3 
260 IFB = 2THENX = 4 
270 IFB*3THENX = 5 
280 

Izbegavajte 

200 IFY = 1 AND B = 1 THEN X 0 
3001FY = 1ANDB- 2THENX 1 
400 IFy = 1 AND B = 3TH£N X = 2 
500 IF Y <> 1 AND B = 1 THEN X - 3 

600 IF Y <> 1 AND B --- 2 THEN X 4 

700 IF Y <> 1 AND B - 3 THEN X - 5 

VrIo cesto se zaboravija mogucnosi naredbe CN 
GOTO koja je u stanju da zameni vise IF na'?J0i i 
zato kao god sle u mogucnosti konstite ovu rareo- 
bu 

Konstite 

10 ON X GOTO 100, 200. 300, 400, 500 

Izbegavajte 
10IFX---1 THEN100 
20 IF X = 2 THEN 200 
30 IF X = 3 THEN 300 
40 IF X -- 4 THEN 400 
50 IF X =5 THEN 500 

PETLJE 

Konstite ceiobfojne brojace u FOR NEXT petija- 
ma kad god je to moguce Ceiobrojna antmeiika 
izvfsava se znalno brze nego antmeiika sa realmm 
bfojevima 

::: Izostavijajte naziv promenljive u NEXT naredbi Kao 
god je to moguce Ako ubacujele naziv promenljive 
u NEXT naredbu Basic interpreter trosi oorederio 
vreme da vidi da ii je naziv korespondentan sa nazi- 
vom u FOR naredbi Ali ako u loku izvrsenja FOR 
NEXT petlje izlazile za momenat tz nje pa se opet 
vradate tada je necphodno da ubacile naziv pro- 
menljive Imajte to na umu 



Korislite FOR NEXT petlje umesto kombinaci|e IF 
GOTO, na primer 

Koristite 

1MFOR l% = 1TO ie 


500 NEXT 

Izbegavajte 
100 1 % = 1 
200 


400 l% = l% + 1 

500 IF 1% < = 10 GOTO 200 


sis Uklonile neizvrSne naredbe i 2 petlji To se odnosi 
na naredbe koje ne zavise od promene brojaca u 
petl|i. t| ne uticu na izvrsavanje akiivnosti u petlji 
To se pored ostalog odnosi na REM i DATA nared- 
be. koje nikako ne treba stavijali u petiju Time sa- 


me nepotrebno opterecujemo INTERPRETER Ba- 
sic-a. iime se znatno gubi na brzini izvrsavanja pet- 
'I' 


Koristite 

100A-B f-1 

200 FOR X%=1TO100 

300 IF C(X%) < A THEN C (X%) - A 

400 NEXT 

Izbegavajte 

100 FOR X% = 1 TO 100 
200A*8 + 1 

300 IF C(X%) < A THEN C(X%) - A 
400 NEXT 


U prelhodnom pnmeru lasno je da je nepolrebno 100 
puta rafiunali vrednosl A koliko puta se izvrsava pet- 
Ija jer akiivnosti u petlji svakako ne uticu na vrednosl 
promenijive A pa je potrebno prethodno izracunati i 
tek onda uci u petIju za dalja izracunavanja 


Sledeci primer pokazuje pnncip rada sa REM i DA- 
TA naredbama 

Koristite 

100 REM !•=:=:: FOR ... NEXT ... petija 5:=!=;=;: 

200 DATA 2,5,8,9.10.13,25.45.89.92.35,1 
300 FOR l%=1TO100 

400 

500 NEXT 

Izbegavajte 

100FOR l% = 1 TO 100 

200 REM FOR ...NEXT ... PETLJA :;=:s:: 

300 DATA 2.5.8.9.10.13.25.45.89.92,35.1 

400 

500 NEXT 

2a sve one koji su znali za ove cakice 8asic-a ntje bilo 
lose da ih male podsetimo Medulim iz prakse znamo 
da mnogi mladi programert u zelji da sto pre nauce 
programiranje ne vode mnogo racuna o sitnicama ko- 
je smo dali u ovom clanku. a koje kad se skupe mogu 
znafiajno da poremete izvrsenje programs 


PRODDR u RDm c m 


Ocigieono je da Basic auguje svOji- popuiarnost cmje- 
nici sto on, posie vrio kratkog vremena upoznavanja. 
bez mnogo glavoboija za programera. izvrsava sva na- 
redenja Manje tli vise, slicno vazi i za ostale vise pro- 
gramske jezike interpretator ili prevodilac (compiler) 
plus operaiivm sistem cije dejstvo programer tada ne 
primecuje. vode ra6una o svim promenijivim i stringo- 
vima. matematickimoperacijama.ulazuiizlazu itd Po- 
kusamo li. medutim da programiramo u nekom nizem 
jeziku suocicemo se sa potrebom da upoznamo kom- 
pjuler mnogo detaljnije Za programiranje u ASEM- 
BLERU usiov je poznavanje konfiguracije racunara i 
bar osnove njegovog .srea i mozga' - operativnog sis- 
tema Pojam operativnog sistema necemo ovde ni pro- 
bali da definisemo jer u zavisnosli od konfiguracije ra- 
cunara I on predstavija razlicile celme. ali govoreci o 
kuenim raCunarima pod operalivnim sistemom moze 
se podrazumevali PROGRAM koji se dobija ugraden u 
ROM racunara zajedno sa Basic interpreterom Treba 
ovde napomenuti da se bar polovina soflvera i na .veli- 
kim' masinama realizuje u asembleru tako za njih .po- 
stoje’ svi moguci kompajlen Ovo navodi na pomisao 
da na nasim .malim', kuenim rafiunarima Basic mozda 
I nije uvek najbolji izbor A da bi se islo dalje mora se 
dobro upoznati ono s cim se raspolaze 
Vlasnici Commodore 64 na prvi pogled su. u mnogo 
nezavidnijem polozaju od vlasnika drugih racunara 
Basic ugraden u njihov kompjuter je skromnih moguc- 
nosli u odnosu na Spectrum ili BBC. a i u odnosu na 
moguenosti samog radunara No. koliko je to stvarno 
deprimirajuce vrIo je relalivno Velika je stvar, pogoto- 
vu u nasim ustovima. sto je u kompjuler ugraden-kom- 
pielah hardver nema potrebe (u principu) za printer 
disk interlace - ima, joystick adaptenma i si Veroval- 
no su konslrukton imali na umu da vlasniku ovog ratu 
nara koji najcesce konsti komercijalne programe nf 
de bill potrebno vi§e od LOAD i PRINT da bi dob. 
ono sto zeli S druge strane. oni kreativniji relko se za 
ustavljaju na. ma koliko dobrom Basic-u biraju izme 
du desetak boljih verzija Basic-a kompajlera za Pas- 
cal, FORTH 1 interprelatora za LOGO. COMAL PILOT 
ltd Ukoliko se odiude da programiraju u asembleru ve- 
rovalno samo APPLE kompjuteri imaju veci izbor razii- 


C'tiP mecnir ASEMBi.£R5k,in programa Pcstc nas 
asembler kao jezik za komunikaciju sa masinom sve 
privlaci, profaacemo u nastavku da iznesemo ne kako 
se programira vec sta nam stoji na raspolaganju pnli- 
kom pisanja masinskih programa 

mm 

TABELE 

SKOKOVA 

U prospeklima i knjigama pise da operativm sistem 
Commodore-a 64 zauzima 8K memonje u adresnom 
prostoru od SEOOO doSFFFF Celokupan program na- 
lazi se u ROM-u 


naz .a s.i, ice^a'i.n SiSier- ^ERNEL- 
-om u stvari KERNEL predstavija tzv JMP labeiu pre- 
ko kojih se .dolazi* do pojedinih rutina operativnog 
sistema JMP tabela je labela adresa. u ovom slucaju 
na vrhu memorije (§to predstavija karakterisliku svih 
Commodore racunara), a slicno postoji ria svim racu- 
narima. npr ZX Spectrumu (restart RST pozivt na po- 
cetku memonje. sto je samo karaktenstika upotreblje- 
nog hardvera) 

Mozda je jos ilustrativniji primer najpoznatijeg coera- 
tivnog sistema za osmobitne racunare. CP- M-a Kljuc 
njegove kompatibilnosti sa veltkim brojem racunara 
upravo je jedna slicna .uredna* JMP labela koja se 
uvek nalazi na .svom' mestu Skokovima preko nje 
obavljaju se najosnovnije operacije potrebne za fun- 
kciomsanje sistema ali poziciju tabele u najopsltjem 
slucaju nije potrebno znati sve funkcije obavljaju se 
jednim jedinim skokom sa odgovarajuGim parameirima 



u odgovaraiuam registrima. koji se na svim sistemima 
sa instaliranim CP'M operativnim sistemom UVEK na- 
lazi na istom r slrogo odredenom meslu - na adresi 


JMP tabela u C-54 izgieda ovako 


..FF81 

4C SB FF 

JMP $FF5B 

.,FF84 

4C A3 FO 

JMP $FOA3 

.,FF87 

4C50FD 

JMP $FD50 

.,FF8A 

4C 15 FD 

JMP $FD15 

.,FF8D 

4C1AFD 

JMP SFDIA 

.,FF90 

4C 18 FE 

JMP $FE18 

..FF93 

4C B9 ED 

JMP $EDB9 

..FF96 

4C C7 ED 

JMP $EDC7 

.,FF99 

4C 25 FE 

JMP $FE2S 

.,FF9C 

4C34FE 

JMP $FE34 

..FF9F 

4C 87 EA 

JMP $EA87 

..FFA2 

4C 21 FE 

JMP SFE21 

.,FFA5 

4C 13 EE 

JMP $EE13 

..FFA8 

4C OD ED 

JMP SEDDD 

..FFAB 

4C EF ED 

JMP $EDEF 

,,FFAE 

4C FE ED 

JMP $EDFE 

..FFB1 

4C 0C ED 

JMP $ED0C 

.,FFB4 

4C09ED 

JMP $ED09 

.,FFB7 

4C 07 FE 

JMP $FE07 

..FFBA 

4C00FE 

JMP $FE00 

.,FFBO 

4C F9 FD 

JMP SFDF9 

.,FFC0 

6C 1A 03 

JMP (S031A) 

..FFC3 

6C1C03 

JMP (S031C) 

..FFC6 

6C1E03 

JMP (S831E) 

.,FFC9 

6C 20 03 

JMP ($0320) 

..FFCC 

6C 22 03 

JMP ($0322) 

..FFCF 

6C 24 03 

JMP ($0324) 

.,FFD2 

6C 26 03 

JMP ($0326) 

..FFD5 

4C 9E F4 

JMP SF49E 

.,FFD8 

4C DD F5 

JMP SFSDD 

..FFOB 

4C E4 F6 

JMP $F6E4 

..FFDE 

4C DD F6 

JMP $F6DD 

.,FFE1 

6C 28 03 

JMP ($0328) 

..FFE4 

6C2A03 

JMP ($032A) 

..FFE7 

6C 2C 03 

JMP ($032C) 

..FFEA 

4C 9B F6 

JMP $F69B 

.,FFED 

4C 05 ES 

JMP SESeS 

.,FFF0 

4C 0A ES 

JMP $E50A 

.,FFF3 

4C 00 E5 

JMP $E500 

.,FFF6 

52 

.BY $52 

..FFF7 

52 

.BY $52 

..FFF8 

42 

.BY $42 

.,FFF9 

49 43 FE 

.BY 

$59,$43,$FE 

..FFFC 

E2 

.BY SE2 

..FFFD 

FC 48 FF 

.BY 

SFC,$48,SFF 

<oji je mahanizam funkcionisanja 

ovakvih tabela naj- 

bolje je ilusirtovati na pnmeru 

„SKOCITnLINE? 



Recimo da program zanteva da se .IspISe* niz ka- 
raktera na nekol iziaznoj jedinici. PostojI vi$e na6ina 
da Commodore 64 to uradi: 


1 . 


output LOA^ASCil 
JSR $FF02 


Napuniv^i akumulator ASCII kodom znaka kO|l felimo 
da se pojavi na izlazu (npr na ekranu) program se a- 
vrsava skokom na adresu SFF02 gde se .nalazi* ruli* 
na za ispisivanje karaktera Stvarnost le male drugaci* 
)a iz tabele skokova vidi se da se na tO{ adresi nalazi 
samo pokazrvac gde se. u stvari. nalazi program ko|i 
ce uradili operaci|u 

Cakle izvesce se relativan skok na adresu na ko)u po* 


kazuju sadrzaji adresa $0326 1 $0327 1 karakler 6e se 
poiavili na ekranu Moglo je i na drugi na6n. 

2 . 


Output LDA#ASCII 
JMP ($0326) 


all tada nema povralka nazad' Po zavrsetku ispisrva- 
nja. program ce nastavili rad od adrese ko)U bude na- 
sao na vrhu steka ler se rutina za ispisivanje karaktera 
zavriava inslrukcijom RETURN (RTS) Kao sto se vidi 
ne bas S)aino (ukoliko to nije bas ono sto ste zeleli) 
Slednia u odnosu na prvi primer je samo 6 lakt-ciklusa 
(koliko traje irvrsavanje instrukci|e JSR Stfd2| a pn to- 
me vam niko (teoretski) ne garantuje da ce na slede- 
6m ver 2 i)ama C-64 (ili mozda novim modelima Com- 
modore-a na kojima cete lednog dana raditi) ovakav 
skok obaviti iSta slicno 

Moze se. naravno, izvrsit: i apsolutm skok direklno 
na potrebni podprogram Ako pogledate sadrzaje vek- 
tora na adresi $0326 t $0327 to ce naiverovalnije biti 
$CA I SF1 sto je apsolutna adresa rutme pnkazana 
kao LSB-MSB par (manje znacajni i vise znacajm deo 
adrese ovakva reprezentaeija adresa predstavlja os- 
novu pnstupa memoriji kod 6502 mikroprocesora) 

3. 


output LDA#ASCII 
JSR $F1CA 


Evo gde ce se program naslaviti 

..F1CA48 PHA 

..F1CBA5 9A LDAS9A 

..F1COC9D3 CMP 03 

,.F1CFD0 04 BNESFIDS 

,.F1D1 68 PU 

.,F102 4C16E7 JMP SE716 


(detaljima oko ove rutme pozabavicemo se kasnije) 


SVEJEJASNO 

Za korisnika sva tn nacma predstavljaju resenje bolje 
ill gore ali za proizvodaca soltvera ovo poslednje bilo 
bi katastrolaino 

Operaiivni sistem je program i podlozan je raznim 
usavrsavanjima i promenama Posto predstavlja osno* 
vu rada kompjutera |uz njegovu pomoc rade t Basic t 
svi drugi programt} najvainije je da pnlikom n/egove 
promene programi kOji su radili na prethodno] verziji 
rade i na novoj Ukoliko bi do6o do promene u rutini 
(promene u apsolutno] adresi prvenstveno, sto je mo- 
guce 1 sto je praksal programi napisam na staroj verziji 
operacionog sislema ne bi funkciomsaii na novoj i obr- 
nuto bas zbog tog apsolutnog skoka 
Zato su Commodore (i oslali proizvoda6 kompjute- 
ra I softvera) uveli pozive rutina operativnog sistema 
ne direktno (apsolulmm skokovima) vec posrednim 
pozivima (otuda naziv JUMP tabela) preko relativmh 
JMP instrukcija t JMP instrukcija uopsie Take ukoliko 
se desi da se apsolutna adresa rutme za ispisivanje 
nekog znaka na ekranu u novoj verziji operativnog sis- 
lema I promeni (Sto je kod CP/M-a gotovo sigurno jer 
npr zavisi od veli6ne memorije za koju je sislem ge- 
nerisan itd ) ipak ce sve biti u redu posto ce se pro- 
meniti i tzv vektor (ili pokazivaci gde se apsolutno na- 
lazi ovaj podprogram u memonji U nasem pnmeru 
promenice se sadrzaji kOji se upisuju u registre $0326 
I $0327 pnlikom incijalizacije radunara ali. JMP AO- 


RESA KOJA POKAZUJE NA OVU (I NJOJ SLICNE fl' 
TINE) NECE IMATI DRUGAC^IJU APSOLUTNU ADRE- 
SU U MEMORIJI BEZ OBZIRA NA VERZIJU (adresa 
$FFD2) Slavise, postOji petanestak vektora ko;i SVI 
imaju isle apsolulne adrese na SVIM Commodore- 
•ovtm prelhodnim kompjuterima Sve ovo 6ni oiio kak- 
ve promene i poboljsanja u ROM-u .bezbolnim' za ko- 
risnika a I prenosenje programa sa jednog CBM kom- 
Pjutera na drugi relativno laksim Zbog toga je prepo- 
fudljivo pozivati operativni sistem kao u prvom prime- 
ru Konkretno rutina za ispisivanje se nece slaino me- 
njati all neke druge mozda i hoce 
Mada u najvecem broju slucajeva nece bill problema 
sa promenama apsolutnih adresa kod C-64 sve ovo 
ce nam posluzili kao putokaz za organizaciju progra- 
ma Ukoliko ih orgamzujete na isti <li neki shcan nacm 
najmanje sto cete s lim dobiii jeste da ce nam sop- 
siveni programi biti pregledniji za dalje usavrsavanje i 
dopunjivanje 

„LICNI” 

ROM 

Take se mogu i delovi operativnog sistema preprav la:. 

I doradivali ili zamenjivali sasvim novim ruiinama (oso- 
bma Commodore-64 kojom se ne mogu bar ne na ta- 
ke jednostavan i elikasan nacm, ponvaiiti viasnici mno- 
gin drugih racunara) Nekome mozda zvuci paraooK- 
salno da se .dira’ sadrzaj ROM-a no to se > ne pred- 
laie Dovoljno je napisali dodatak u bilo kom delu 
RAM-a I promeniti vektor lako da pokazuje re na os- 
novnu rutinu vec na novu Naravno uvek mozete pre- 
kopirati ROM u RAM i tako promeniti sve sto nadeie 
za shodnp (sto u najmanju ruku predstavlja zanimi|i’.\. 
aktivnost narocito sa Basic-om i aaresnim proslorom 
koga on zauzima) 

Zanifflijivo je da se mnogi komercijalm programi zasi'- 
cuju tako sto se vekton nekih rutina koje su stamo 
. uposlene (kao na pr.mer SFFD2-CHROUT) promene 
Tako umesto da po uolavanju GHOSTBUSTERS-a it 
deia) kompjuter iBasic) napise na ekranu READY de- 
sava se nesto drugo Prvo se kao sto i ireba puni 
akumulator ASCII kodom zriaka R > zatim proba da na- 
pise na ekranu trazeci na siarom poznalom mesto' 
(preko JMP adrese SFFD2 u sadrzajima regisira 
$0326 1 $0327) adresu za ispis Medulim prograrr se 
ucilava lacno na tom adresnorfi prostoru i pn tom na- 
ravno menja sadrzaje registara $0326 1 $0527 na adre- 
su svog siaria I umesto da se napise R zatim E itd 
relalivmm skokom na adresu iz sadrzaja vektora po- 
cinje za nekog zabava za drugog muka kako da pro- 
gram presnimi Do skora programi su se atuomatski 
slartovali a lime i zastiovali od presnimavanja prome- 
nom vektora za Basic-ovu petiju (vektor na adresi 
$0302-$303) no bio je dovoljan momlorski program 
pa da se start spreci i program lako presntmi Kod pro- 
mene vektora operativnog sistema meduiim monitor 
nece moci da .zauslavi' program i on ce slartovali od- 
mah po ucitavanju 

Kod racunara baziramh na mikroprocesonma Z80 Ji 
INTEL 8080A/8085 JMP tabele (nazovimo tako RST-ei 
donekle su uslovljene i olaksane hardversKim osobina- 
ma mikroprocesora I kod 6502 (pa time 1 6510 proce- 
sora) harverski je uslovljeno da poslednjih (najvi^in) 6 
bajtova adresirane memonje budu vekton za neke os 
najvaznijih paramelara rada racunara. konkretno NMI 
.(nemaskiranog). hardverskog {RESET} i maskiranog i!i 
BRK (forced break) prekida (INTERUPT-a) Commo- 
dore na shcan riacm i njib iretira Ij rutme za obradu 
prekida definisane su vektorskim skokovima koje je 
zato moguce i promeniti i lime ih nalerati da obave i 
neke specificnije zadatke od onih koje je predvioeo 
proizvodac No. o ovome i drugim vaznijim ruimama j 
operalivnom sislemu bice reci u siedecim brojevima 
Sveta kompjutera Zoran Kadovic 


SEhUEnCUfiLHE DfiTaTEHiE 


SeKvencijalne datoteke na disketi organizuju se na 
isti nacin kao i na traci. Smestanje podataka u sekven- 
Ojaine datoteke na disketi, analogno |e smestanju 
podataka u sekvencijalne datoteke na kaseti. Isto vazi i 
za naredbe Jedina razlika je u obliku naredbe OPEN 

Oblika naredbe OPEN le 

OPEN ABC .ime datoteke, tip. pravac' gde )e. 

A - bfoj pndruzen datoteci (isto kao kod datoteke 
na kaseti) 


PISe mr Lidija Popovid 


B - broj ko)! oznaiava perjferijsku jedinicu na kojoj 
se nalazi datoteka. Za disk ledinicu tai broj je 8 
C - kanai za manipulisanje podacima. broj od 2-14. 
Uobidajeno je da se koristi isti bro) za datoteku i kanai. 
iME DATOTEKE - ime koje se dodeljuje datoteci 


TIP - tip datoteke. koji je za sekvencijainu oaioieku 
ozna^en sa SEQ ill S 

PRAVAC - oznabava da II se upisuje u datoteku ih 
se ucitava iz datoteke. Ako se upisuje tada je PRAVAC 
= WRITE ill PRAVAC = W Ako se ufiitava, tada je 
PRAVAC - READ ill PRAVAC = R 


Program, koji sledi. sluii za formiranje sekvencijal- 
nih datoteka na disketi. 


1 REM 


2 REM * F 0 R M I R Fi NJ E 

3 REN # SEKVENCIJfiLNE DRTOTEKE # 

4 REM # NR ♦; 

5 REM * DISKETI 


10 PRINT ":iB FORMIRANJE DATOTEKE NR DISKETI" 

20 PRINT "JO SLOG JE OELIKR" 

30 PRINT 

40 PRINT "PREZIME*MES-RODJ.*STflROST#POL*PLRTR*" 
45 PRINT 

50 IHPUT"BROJ SLOGOVfl U DRTOTECrSH 
60 DIN flJCNJ.BiCN^.CCNP.DJthO.ECN) 

70 INPUT" IME DRTOTEKE"; NflZIVS 
80 OPEN 5.8.5,. NflZIVf + ".S.W" 

85 R$=CHR$<13> 

90 FOR X=1 TO H 

100 INPUT"PRE2IME";R$(X> 

110 INPUT-MESTO RODJENJfl";B$<X; 

120 IMPUT"STRROST";C>:X) 

130 INPUT"POL";D$':X> 

140 INPUT"PLflTR";E<X> 

150 PRINT#5.R:tCX)R$Bf<X>R$C<X;R$D4:<;X;jR$E(X; 

155 NEXT X 
160 CLOSE 5 
170 FOR X=1 TO N 

180 PRINT fl*<X)TRB<15>B$<X)TflBC25)C<X>; 

185 PRINT TflB<30)D$<X>TRB<33>E<X> 


190 NEXT X 

200 PRINT: PRINT" PRITISNI NEKU TIPKU" 
210 GET GJ: IF G$="" THEN 210 
220 END 

RERDV. 


1 REM 


2 REN 45 U C I T fl V fl NJ E *■ 

3 REM * SEKVENCIJfiLNE DRTOTEKE 

4 REM # SR # 

5 REN* DISKETE * 


6 REM ********************************* 
10 INPUT"IME DfiTOTEKE";NfiZIVS 
20 INPUT"BROJ SLOGOVfi";H 
30 DIN R$CN>.Bt<N).C<N>;D$<N).E<N; 

40 OPEN 5.8/5.NfiZIV$ + ".-S.R" 

4? FOR X=1 TO N 

50 INPUT#5. fi$<I>.E$<I)/C<I^D$<I;.E<I) 
60 NEXT X 
70 CLOSES 
80 FOR 1=1 TO N 

90 PRINT fi$<nTflB<15>B$<I>TfiB<25^0a),. 
95 PRINT TfiB<30>D$a)TflB<35pE<I> 

100 NEXT I 
110 END 

REflDV. 


OODAVANJE 

NOVIH 

8L0G0VA 

Lako je napisati Basic program koji formira sekven* 
ciiainu datoteku, Pitanje je kako da dodate nove infor- 
macije na lu sekvencijainu datoteku? 

Upulstvo za upolrebu disk jedinice 1541 date dva 
moguca resenja ovog problema Prvo je, da ucitate ce- 
lu datoteku, dodate nove podatke i ponovo upisete da- 
toteku. sto le datoteka duZa. to ce vam ovakav postu- 
pak oduzeti vise vremena. sto nije mnogo prijatno 
Drugo je Oa promenite lip datoteke lako da bude mo- 
gud sludajan pristup datoteci. sto ni u kom siucaju niie 
mall posao 

Moguc le jednostavan metod. ali on mje pomenut u 
uputstvu za upolrebu disk jedinice, i zbog toga mnogi- 
ma nije poznat Operalivni sislemi PET i CBM serija 
Isa verzijom Basic 4,6) sadrze APPEND komandu ViC 
I C64 verzije Basic-a ne prepoznaju ovu komandu. ali 
le disk jedimca 1541 prepoznaje Ova komanda jed- 
noslavno se koristi 

Kao I obidno kada hodele da -upisete sekvencijainu 
datoteku na disketu konstile komandu 

OPEN 5,8,5, .Ime datoteke, S, W* 
pr- demu je S oznaka za sekvencijainu datoteku, a W 
znaci da se vrii upis u datoteku 5 Metoda dodavanja 
podataka konsti naredbu slidnog obiika Ukoliko zelite 


da dodate podatke datoteci. koja ve'c postoji, upotre- 
bite komandu 

OPEN 5,8,5, .ime datoteke, A" 
gde je A skradenica od APPEND, sto znaci dodavanje. 
Primenu ove naredbe islustrovademo slededim prime- 
rom Prvo demo izvrsiti upisivanje datoteke, koja 
sadrzi prvih deset sloua abecede 
10 OPEN 5,8,5. .ABECEDA, S, W" 

20 A$ = .ABCDEFGHIJ’ 

30 FOR J = 1 TO 10 
4ePRINT= 5. MID$(A$,J, 1) 

50 NEXT J 
60 CLOSE S 

Ako slartujemo program upalide se crvena lampica 
na disku, sto znaci da se vrsi upis datoteke na disketu. 
Zalim, dodajmo ovoj datoteci sledecih 16 slova abece* 
de, koristeci APPEND u OPEN naredbi, Izmenimo pro- 
gramske linije 10 1 26 na slededi nacin. 

10 OPEN 5,8,5, .ABECEDA, A" 

20 AS = .KLMNOPRSTU" 

Ako ponovo slartujemo ovako izmenjenim progra- 
mom. novi podaci bide dadati datoteci Uditajmo sada 
datoteku. da bismo proverili ispravnost metode. Otku* 
cajte NEW i unesite slededi program' 

10 OPEN 5,8,5 .ABECEDA, S. H“ 

20 FOR I = 1TO 20 
30 GET = 5. AS 
40 PRINT AS 
50 NEXT I 
60 CLOSE 5 


Kada startujete ovaj program, videcete na ekranu 
svih 20 slova. Znaci metoda je ispravna. 

Nekoliko stvari Irebalo bi da imale na umu. kada ko- 
ristile ovu komandu. 

- Prvo. ne mozele koristiti ovu komandu da otvorite 
prvi put datoteku Datoteka mora ved da postoji - mo- 
rale da upotrebite naredbu OPEN 5.8.5 .ime datoteke, 
S. W pre dodavanja podataka. Ako zelite mozete krei- 
rati jednu praznu datoteku sa CLOSE 1, odmah posle 
OPEN NAREDBE. U tom slucaju mozele koristiti A ko- 
mandu unutar vaseg BASIC programa 

- Drugo. ako kcristile desto dodavanje. prostor na 
disketi bide iskori§den mnogo brze nego obidno, za- 
hvaljujudi jednoj zadkoljici APPEND naredbe. Pnseti- 
mo se datoteke formirane na osnovu prettiodiiog pro- 
grama. Ona je kratka, sadrzi samo 20 karaktera. i Ire- 
balo bi da zauzima samo jedan blok na disketi. Ali ako 
pozovete diktoriju diskete (LOAD .S‘. 8) a zalim je iz- 
listate. uocitdele da datoteka ABECEDE zauzima dva 
bloka To je zbog toga sto A komanda upisuje nove 
podatke od pocelka novog bloka, Cak i kada dodate 
samo jedan karakter, bide iskorisden ceo blok Ako 
desto dodajete podatke datoteci. A naredbom. pode- 
dete da gubite Slobodan prostor na disketi 

Resenje drugog problema je da uditate celu datole- 
ku. izbri§ete SCRATCH naredbom stare sekvencijalne 
datoieke i upiSete novu datoleku. Sto je u stvan postu- 
pak koji ste zeleli da izbegnele. Ali. ipak. taj postupak 
nedele raditi svaki put kada budete hteli da dodate 
podatke. Sto je ipak znadajno 

U slededem broju: Sludajne datoteke 







Plie Aleksandar Radovenovld 


E kran spectruma le podeljen na 768 
poija lit karaktera rasporedenih u 
24 linije sa po 32 koipne. Svako od lih 
poIja moze imati svega dve boje i zato 
kazemo da se radi o niskoj koior rezolu- 
ciji formata 24 x 32. Oakle. ekran se bo|t 
sagiasno PRINT koordinalama Prva od 
pomenute dve boje naziva se bOjOTi po- 
zadtne tli PAPER, a bruga le boja mastila 
•li INK 


PALETABOJA 


Navodimo pre svega paletu bOja koji- 
ma Spectrum raspolaze Postoji osam 
boja podeljenih na dve grupe tamne t 
svetle Tamne boje sa odgovarajucim 
kodovima jesu 

0 - crrta 

1 “ plava 2 - cfvena 3 - magenta, 
a svelle 

4 - zelena 5 - cijan 6 - zula 7 - beta, 

Ove boje mogu se nalaziti na svakoj 
karakter - poziciji. jedna kao PAPER, a 
druga kao INK Svaka od navedenih boja 
moze biti pnkazana u dva nivoa osvetlje- 
nostt. Cifra 0 u naredbi BRIGHT oznaia- 
va normainu. a cifra 1 dodatnu osvellje* 
nost To praklidno znao da se broj boja 
prosiruje na 16 mogucih Nezaobiiazna 
|e I naredba FLASH, FLASH 1 prouzro* 
kuje naizmenifinu promenu PAPER-a i 
iNK-a. odnosno ono §lo je bilo boje pa- 
pira postaje boje mastila i obmuto 
FLASH 0 iskljufiuje prethodnu naredbu 
PAPER, INK. BRIGHT i PUSH nazivaju 
se atributima. AInbuti karaktenSu stanje 
obojenosti karaktera na ekranu Simak- 
sa ovih naredbi je sledeca: 

PAPER broj od 0 do 7 
INK broj od 0 do 7 
BRIGHT 0 III 1 
PUSH 0 III 1 
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Poznato je da Spectrum raspolaze visokom 
grafidkom rezolucljom I da je na ekranu 
moguce prikazati 49.152 tadke (192x 256). Na 
iaiost, sa bojama je stvar suStinski drukCija 


BDJE 


I 






to zaista tako dokazuje slede6 pro- 

10 FOB n*1 TO 768 

20 POKE (22527 -i-n), RN0 4c2S6 

SONECTn 

Zahva^judi ovom delu rriemorije omo- 
gu(5en je rad funkcije ATTR (red. koto- 
na). Om na osnovu zadatog reda i kolo- 
ne izraiunava mesto atributa u memoriji 
i (ita ga. 

10 PfllMT AT 10,10; FLASH 1 ; PAPER 1 : 
INK7;.0* 

20 PHIKT ATTR (10.10) 

Gorr^i program ce na poziciji 10. 10 na- 
pisati sic#o D a funkdja ATTB odgovori- 
6e kojim je to bojama udnjeno. i na ek- 
ranu ispisati broj 143, Zasto bas ovaj 
broj vkJi se iz struktore atributa; 

128 64 32 16 8 4 2 1 - teiine 
1 00 0 1 1 1 1 = 143 

FLASH 1 BRIGHT 0 PAPER 1 INK 7 

Atribut se mo2e izra&jnali i iz.stede6e 
formate; 

128 X PUSH + 64 X BRIGHT + 8 X 
PAPER -f. INK 

Da pogledamo na kom mestu u memoriji 
se nalazi ovaj broj. 

Mesto - 22528 + 32* (red-1) -i- 
kolona 

U prethodnom primeru bila je to adresa 
22^. U to se uveravamo kucanjem 
PRINT ^EK 22826. odnosno direktnim 
^itwjem adrese. PokuSajtB da^pravite 
bejzik podprogram koji bi zamenio fun- 
kciju ATTR. Piimedujemo da se ova fun- 
kcija brie izvriava od funkcije SC:rE- 
£N$. pa je pogodnija za ptsa/^ arkad- 
nih ig^ na bejziku. . 

Kako je minimaina vrednost bajta 0. a 
maksimaha 255, zanim^ je uofiti koje 
bojc odgovaraju tim vrednostima atrtm- 
ta; 

INK 0: PAPER 0: BRIGHT 0; FLASH 0: 
CLS 

INK 7: PAPER 7: BRIGHT 1: FLASH 1: 
CIS 

NOWEFEKTl 

Ako se boja ekrana menja iz bejzika 
onda se to moie udnrti r;a stedeci na- 
6in: 

10 FORn = 0TO767 
20POKE{22S28 + n),1S 
aONEXTn 

gde broj 15 u lintji 20 oznaiava ^feni 
atribut. Sadriaj eluana nece s^ izbrteati 
all se promena boja vr§i sporo. Zato je 


; INK IN PAPER (0-7) 


;zaprom^ 

;mK-alz^b«:ltl 

;oveHn^ 

pa PAPER 199 


pogodnije upotrebiti sleded maiinski 
program koji istu stvar radi u delu se- 
kunde. 

0R6 23300 
LOHU22528 

LO (HL).15: iefeni atribut 

LDDE.22529 

LO 8C,767 

LOIR 

RET 

Ako se menja samo PAPER ill sarrK) INK 
onda se to mo^e udniti i na slededi na- 
6tn: 

ORG 23300 
U)E.3 
LOHL.22528 
LOBC,768 
SUE 
SUE 
SUE 

LOOP LD A.(HL) 

AND 248 
ORE 
L0(HL),A 
mCHL 
OEC BC 
LOA,B 
ORC 

JRNZ,LOOf 

RET 

Ove rutine mogu nadi primenu u igrama. 
Na primer za postepeno ,ga5enje* ekra- 
na promenom INK-a. 

SISTEMSKE 

PflOMENUIVE 

Uz atribute vezane su i sledede sis- 
temske promen^: 

23633 ATTRP 23695 ATTRT 
23694 MASKP 23696 MASKT 
Slovo P uz pcvu grupu oznadava (b se 
ratfi 0 staJnim (permanent), a slovo T uz 
dfugu gn^Kj eta je red o prrvremenim 
(temporanr) bojama. Funkcije ove dve 
grupe u osnovi veoma su sk^. 

ATTR P sadrzi atitnit koji je postav^ 
naredbama za boju. Grupa nstrukeiia; 
10RK7:PAFAER 1: BmQHTI; FLASH 
0:CLS 

moie se zameniti sa 
10 POKE 23693.79: CLS 
MASK P koristi se za .prozime' boje. 
Svaki bit u 01^ proown^ivoj koji je seto- 
van (jednak j^^) pokazuje da odgo- 
varajudi bit atributa nije preuzet iz ATTR 
P ved sa nekog mesta na eluanu, 
Primedujemo da su donje dve liraje 
etoana obojene istom bojom kao i bor- 
der. Hihovu boju odreduje instrukeija 
BORDER n. Papir ovih linija moie biti 
sv9i boja, dok je INK beli i cmi. Ukoiiko 
je potrebno dobrti i druge bo)e INK-a 
mofi se promeniti sadriaj sistemske 
promenijive BORDCR i to naredbom 
POKE 2^4, ie^i atribut 

(0 ovome je pisano u januarskom broju) 
Postoje rnetode zasnovane na lehmci 
interapta koje omogudavaju prlkazivanie 
nekoW(o d^tina boja. kao i visoku ko- 
lor rezolua^. Na ial^ sve to usporava 
i maSinskog prograrra koji je 
lada pnsutan u memoriji radwitfa. 
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Da bismo obojUi ekran tetevizora, bej- 
z8( program rrxxa sadriati ovakvu pro- 
grarnsku finiju: 

10 PAPER 1 : INK 7: CLS 
tzvodenje ove'gn4)e insbukeija ima za 
efekat boj^ ekrana u plavo. Vkfi se da 
se pojavjjuje i naredba CLS, §to znadi da 
sv^ promena boje ekrana povladi i bri- 
sanje njegovog pretbodnog sadriaja. 
Svaka slededa PRINT naredba pradena 
nekim tekstom. ispisade taj isti lekst be- 
kxn bojom na plavoj pozaeSni. Ali ako se 

napiie: 

PRINT AT 10, 10; PAPER 3; INK 6; 
neutralisade se dejstvo prefhodne pro- 
gramske linije i slovo A de se pojaviti u 
iutoj boj) na magnetnoj pozadini. 

Ponovnim pisanjem 
Pfl»ffAT10,10;*A* 

vkS se da de se povratrti stare boje. Zna- 
6, ako se iza PRINT naredbe ne navedu 
nove vrednosti za INK i PAPER radunar 
de ^ sam odrediti na osnovu ved prisut- 
r>e obojenosti. 

Napifano s ledede: 
PMKTAT0.0;PAPER2;WK6; JtT 
Slovo 6 de se na ekranu pojaviti u iutoj 
boji na ervenoj pozadini. O^jnx) i ste- 
dete: 

PWNT AT 0.0; PAPER 8; MK 8; .C* 

Slovo B zamer^no je siovom C, a do 
pfomene boja nije doslo iako smo uz 
PAPER i INK stavffi broj 8. Oogodilo se 
stedede. Boja pod brojem 8 ne postoji. 
ved radunar taj broj uzima kao znak da 
tekst treba ispisati istim bojama kao ^o 
su prisutne na ekranu. Stoga se 8 Inter- 
prebra kao znak prozinosti za boje. 
PRINT naredte de brisati pretbodni 
sadriaj ekrana rispisati novi, ali do bri- 
sania boja nede dodi. Kao lustradja ne- 

kaposHiii slededi kratak progrsn: 

10 FOR n-o TO 25$ 

20 PRMTMK (RND-7); PAPER (RND 
-A’; 

aONEXTn 

40PRBfrAT0.0; 

SOFORb>OT 02 S 
60 PRVn’«K 8 ;PAPERB: 3': 
TONEXTn 

Slovo A de bib ispisano raznim bojama, 
azalim zwnenjeno skjvom B u istim bm 
bojama. Ako % iz inije 60 izbace nared- 
be: INK 8 1 PAPER 8, Sarenio de se iz- 
fliAkh i slovo 6 de se ispisivab bojom i 

mastiom pozadine. Broj 8 sc stavija i uz 
BRIGHT I FLASH i Ima isto znadenje. 

Napravkno joi jedan ei^)erirrMnt. 
Promenimo opet Inju 60: 


60 PRINT INKS; PAP^9; 

Znamo da ne po^oji boja 6ji bi kdd bio 
broj 9. Radunar de zato smatrati da ovaj 
broj oznadava kontrastnu boju. Ako je 
pretbodni sadriaj ekrana tspisan nekom 
iz grupe svebih boja. ona de bib zame- 
f^na emom. a ako su bite prisutne tam- 
ne boje. kompjuter de ih promeniti u be- 
lu. Probajte da u kniji 60 izbriJete PA- 
PER 9 i izazovete samo promenu INK-a. 
Promena atributa moie se izviirti i ko- 
riSder^ kontrolnih kodova prema sle- 
dedoj tabeli; 

CHR$ 16 .. INK 

CHR$ 17 .. PAPER 

CHR$ 18 .. FLASH 

CKR$ 19 .. BRIGHT 

PRINT CMR8 17+ CHR$ 6; CHR$ 

16+ CHR$1;U’ 

ima isto dejstvo kao i 

PRtKTPAPrae; IHK1;U". 

Kontroini kodovi mogu se unosrti i di- 

rektnosalastaluresfenStonecebibvi- 
(fljivj. ali de imab direktnog efekta na bo- 
ju iistinga. Potrebno je predi u E mod i 
pnbskom na ie^enu boju izabrab boju 
papira. Ako je uz to pritisnut i taster 
CAPS SHIFT onda de se boja odnosib 
na INK. Trpke 8 i 9 odnose se na BRIG- 
HT i FLA^ i u zavisnosb da ii je i CAPS 
SHIFT prftisnulo. ukijuduju i isk^uduju 
ova dva rinxla. Pri snimanju programa 
mogude je obojib njegovo zaglav^ 
upotrebom kontrolnib kodova ill direk- 
tno. Ne zaboravite da svaka boja odnosi 
po dva bajta, pa se ime programa mora 
za isto tobko skrstib. 

SAVE CHRI 18+ CHRI 1; .BASIC* 
UNEI 

snn kwmk 

Pogfedajmo bli^ k.J<va je u stvari 
stn*tura podalka koju aw atribul. INK i 
PAPER mogu uzimati vrednosti od 0 do 
7. Za Ijjnamo predstavljanie broja 7 po- 
trebno je svega tri bita. Kako BRIGHT I 
FLASH mogu uziraab vrednosti 0 i 1, to 
je za npi potreban po jedan bil. To sve 

liojpno fini 8 bita i je^ bajt. U okviiu 

bajta navedeni podad pbredanc su na 
slededi nadin: 

7 6 5 4 32 1 0 -Bi1 

F B P P P I I I - Atribut 

FLASH BRIGHT PAPER INK 

Za svako od 768 poija ekrana potrdran 
je po jedan ovakav bajl. Ti bajtovi zauzi- 
maju adrese od 22528 do 23296. Da je 


SPECTRUM I BROJEVI 


Radeci na Spektrumu sigurno ste pu- 
no puta pnmetili da je brojeve od 256 do 
655^ potrebno razlo^iti na (^a ba)ta da 
bi se nftogli uptsati u memoniu. Najo^ig* 
ledni)) je sludai kada takav bro) Ireba 
upisati il[ ga pro^itati i? neke sistemsKe 
promenljive. Ovobajtni ekvivalent sastoji 
$e od dva bro)a od kojih je svaki u opse- 
gu od 0 do 255 Prvi oznaiava broj 
256-tica. a drugi je broj ledimca. Na pn- 
mer 

32769=128 x 256+1 

Oakle u 32769 ima 128 256-tica i jed' 
na jedinica Broj koji oznacava jeditiice 
naziva se nizim ili manje znacajnim. a 
broj koji ozna&ava 256'tice naziva se vi- 
Sim ill znacajnijim brojem Saglasno to- 
me, procesor Z80 smatrace da je n\l\ 
broj na nizoj, a viSi broj na viSoj adresi 

Razlaganje brojeva moze se I^Siti na 
sledeci nacin; 

INPUT .unesi broj*; n 
LET viSI - IMT (n7256) 

LET nlzi = n-viil 

Sada se mo2e naredbom POKE upisati 
nizi bajt na mzu adresu. a visi na viSu ad- 
resu. 

POKE 23296, n\i\: POKE 23297, viil 




Pravu vrednost broja dobijamo upotre* 
bom funkcije PEEK. 

PRINT PEEK 23296 + 256 sk PEEK 
23297 

PnmeCujemo da je broj sa viSe adre- 
se pomnoien sa 256 1 sabran sa brojem 
dobijemm citanjem nize adrese. 

Da ne bismo morali pisati program za 
razlaganje brojeva mozemo primeniti na- 
redbu RANDOMIZE 

Kada je pracena nekim brojem, na pri- 
mer RANDOMIZE 50000 ona ga upisuje 
u dvobajtnu sistemsku promenijivu SE- 
ED (23670.23671). Racunar ce ova] bro] 
upotrebiti kao osnovu za generisanje 
sludajnih brojeva (koji, kao Slo vidite ni- 
su baS ni slucajni). Medutim nama je u 
ovom slucaju bitnije da je zadati broj 
razlozen na dva bajta. To je uradio ope- 
rativni sistem racunara kada ga je upisi- 
vao u SEED. Prema tome 
RANDOMIZE X 
PRINT PEEK 23CT0 
PRINT PEEK 23671 

daje dvobajtni ekvivalent broja X koji se 
moie 1 direktno upisivati na neku memo- 
njsku lokaciju' 

POKE 23296, PEEK 23670 

POKE 23297, PEEK 23671 


ZOVEMO ROM: CLS LOWER 


Programen desto konste donju llmju 
ekrana *za pisanje raznih poruka koje 
Spectrum treba da uputi konsniku pro- 
grama Obidno se to poslize naredbom 
PRINT 0; .neki tekst*. Problem nastaje 
kada poruku treba obnsati sa ekrana 
Moie se upotrebiti naredba CLS. all sta 
ako se radi o programu u kojem se ne 
sme bnsati ceo ekran'> 

Zavinmo rhalo u Specirumov ROM Iz- 
nad adrese 3^ naiazi se program na- 
zvan CLS LOWER. On sluii za bnsanje 
donje dve linije ekrana. Otkucajle slede- 
Pt program 


10 PRINT 0. .Ovo obnsati’ PRINT 
AT 21,0, .a ovo ne’’ 

20 PAUSE 0 

30 RANDOMIZE USR 3438 
40 BEEP 1.10 


CLS LOWER moiete pozivalt i « ma- 
Sinskog jezika instrukcijom CALL 3438 
Ail to mje sve Sta ako je, potrebno 
obrisaii samo deo ekrana'’ Pozvacemo 
u’pomoc I sistemsku promenijivu DF SZ 
koja se nalazi na adresi 23659 t^en uo- 


Dicajeni sadriaj je 2. Taj broj predstavija 
broj linija donjeg dela ekrana u koje ko- 
risnik nema direktan pnstup. Medutim, 
CLS LOWER iita sadriaj OF SZ da bi 
znao Koliki broj linIja treba da obnse 
Naredbom POKE mozemo zadati broj 
redova koje treba obnsati 
10 FORn = OTO 703 
20 PRINT .X'; 

30 NEXT n 

40 INPUT .Broj redova za Onsanje *; Im 
50 POKE 23659. Im 
60 RANDOMIZE USR 3438 
Po izvrsenju programa iz ROM-a, sis- 
temska promenljiva DF SZ uzima svoju 
sta'u vrednost Izloiem metod je brz. efi- 
kasan i stedi memonjski orostor 
Na zalost CLS LOWER bnSe linije u 
grupama Ako ielite da izbri^ete odre- 
deni karakter ili pojedinadni red. onda to 
morale udmiti ilampanjem praznog 
stringa 

10 PRINT AT 10.1Q:.QWERTY’ 

20 PAUSE 0 

30 PRINT AT 10,10 .QWERTY* 

Aleksandar RsdovanovIP 


KATALOG PROGRAMA ZA ZX SPECTRUM 


NIRO .Mladost* je Izdala prvI jugoslo- ■ 
venskf katalog softvera za najtlrazfiijl ^ 
kompjuter na domabem triiitu. Ovo Iz- 
dan|a vas uvodi u svat mogudnost) Sin- 
klafova .magline kutlje*; Od Jgara sa 
pucanjem I pevanjem" do ualuinlh pro- 
grama ze one kojima je kompjuter par- 
tner u poaiu. Pregled avih kvalltetnijih 
programa atranih I domadlh proizvodi- 
ia, aa uputatvima i tabelom za vodanje 
Il6na evidancija, viiaatruko olak&ava 
razmanu programa I ilnl pragladnom i 
kolakciju koju poaedujata. 


mk'Kk'.' y-\ 


r. nAOivOJnft 
^ RAnOVANOVIC 


NOVO! ORIGINALNO! 
SADRZAJNO! KORISNO! 


• Katalog sa 525 programa za ZX j 
Spectrum. 132 strane formata 110 x 300 I 
mm. sadrii celokupan softver odgovara- I 
judeg kvaliteta koji se pojavio na na§6m j 
triiitu I 


*■ w 


• Obuhvadene su: arkade, simulaci- I 
. je. logicke r druStvene igre, programski I 
jezici, namenski i obrazovni programi i I 


• Svaki program identifikovadete u 
bududnosti brojem iz ovog kataJoga Po- 
red toga, dat je onginalan naztv t ime 
proizvodada. opis programa. instnjkcije 
0 komandama. kcmpletno uputstvo za 
upotrebu usluznih programa i tabela za 
vodenje evidencije o programima koje 
posedujete 


• Preko 350 programa ilustrovano je 
karakteristiCnim kolor i cmo-belim skn- 
novima 


• Ocena kvaliteta programa u celim ■ 
pojedinih elemenata. grafike. muzike 
brzine 


• Za samo 400 dinara! 


• NARUD2BENIC6 SLATI NA AD- 
RESU, NIRO .MLADOST’ MARSALA Ti- 
TA 2/1111000 Beograd 


KATALOG 

PROGRAMA 


T 


NARUDZBENICA 


Ovtm neopozNo poruftujem KATALOG PROGRAMA ZA ZX SPEKTRUM koji du po 
canl od 400 dinara platiti: 

a) poitanj prillkom prauzimanja 

b) uplatoffl na iiro-radun 60801-603-15297 1 tlanjem fotokopija uplata. 


(Prazima, odavo ima I Ima) 


{Ullca I broj) 


(PoitanaW bro) I maato) (Broj lldna karta I od koga ja Izdata) 

(Potpia porudioca) 


U aludaju spora 
I nadlaian ja aud u Baogradu. 
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hFihO SE fVlHESkFW 


Pii» ZoTMn MoiorfnsM 


Prvo cemo vam skoro sve naiine ad- 
resirahja objasniti u radu sa akumulato- 
rom, a kasnije i sa oslaltm registrima, 
PoSto demo ovde konstrti niii i vi§i re- 
gistar objasnidemo vam sta oni znade 
Pozanto vam )e da Commodore 64 
mo!e direktno da ades^ra 65535 ba|ta 
memonje, a kako je on osmobilnt kom- 
pjuter.za takvo adresiranie se konsti dva 
registra nizi i visi ('ni' i ’vi’), Oni se ko- 
nste po siededoj formuii; 
256 X (vi)-+ (ni) i na laj nadin mozemo 
dobrti bilo koji bro| od 0 do 65535 ('vi' i 
ni' su u opsegu od 0 do 255), U radu sa 
heksadekadnim brojevima ntje nam po* 
trebno da viSi mnoitmo sa 256 i tome 
dodajemo mii. vec lednostavno prvo na- 
pisemo vrednost vi§eg registra a zatim 
nizeg Na pnmer ako le ■vr = SEA a 
'nt' = SBF onda oni odreduju slededu 
adresu: SEABF 

- Neposredno - (IMMEDIATE). Ovaj na- 
6n adresiranta koristi se kada zellmo da 
neki konkretan broj stavimo u akumula- 
tor. Na primer: LDA #S20 znadi da 
smo u akumulator stavili broj $20 ($ 
/dolar/ ispred broja oznacava da je on 
dat u heksadekadnom sjslemu /osnova 
16/). Ova naredba je potpuno identicna 
slededoi basic naredbi. A = 32 (20cs = 
32.;) Da biste videli kako to koiM(retno 
izgleda, ucitajle MONITOR 49152' i ot* 
kucaite sledede: 

A 1000LDA1$20 
. 1002 BRK 
1003 

(kucate samo ono §to je napisano mas* 
mm siovima, a posle svakog reda pritis* 
nite /RETURN/). Sada sl^ujle ovaj ma* 
sinski program na siedeci nadin: 

•G 1000 

I na ekranu de vam se po)aviti sledede; 
PC IRQ NV-BDIZC AC XR YR SP 
1003 EA31 001 10000 20 00 OOFS 
Obratlle painju na deo koji je napisan 
masnim slovima. a tu dete videti da je 
akumulator s^amo uzeo vrednost $20. 
Ovde vodite racuna da }e akumulator os* 
mobitni regist^ §lo zn^i a moze da pri* 
mi samo vrednosti izmedu 0 1 255 to jest 
od $00 do S'^F. 

- Nulta ttrwu - (Zi/tO PAGE) Kod 
ovog .adresiranja akumulator uzima 
vrednost koja se nalazi na neko) memo* 
njsko) lokaciji (adresi) i to vaii samo za 
adrese od 0 do 255 (SOO do $FF). Pri- 
mers radi. ako ielimo da u akumulator 
stavimo vrednost kO|a se naiazi na adre* 
s< $01 otkucademo sledede: LOA $01. 
Pnmedujete da je jedina razlika ovog ad- 
resiranja od neposednog u tome ito se 
ovde ispred broja ne kuca W ' (nume- 
nk). Oa bisie videli kako to konkretno iz- 
gleda otkucajte 

A 1000 LDAiOl 
.. 1002 BRK 
.. 1003 


Kada startujemo ovaj program sa; 

.Q 1000 na ekranu de se pojaviti; 

PC IRQ NV-BDIZC AC XR YR SP 
100EA31 00110000 37 00 00 FB 
a da biste to provenli otkucajte: 

.M 0000 1 dobidete' 

2 F 37 00 AA B1 91 B3 22 
Ako u basic-u promenijivu A' shvatimo 
kao akumulator onda bi isto bilo kao da 
otkucamo A«PEEK(1). Bazic naredba 
PEEK(adr} dita sadrzaj bilo koje adrese 
memorije radunara (adr je bilo koji broj 
od 0 do 65535. a rezultat je broj u inter* 
valu od 0 do 255) 

- Apsohjtno - (ABSOLUTE) 0\o adresi- 
ranje je vrio skdno prethodnom. Razliku- 
je se sto ovde ne postoji ogranidenje 
koju demo adresu konstiti Moiemo da 
koristimo bilo koju adresu od 0 do 
65535 (od $0000 do SFFFF). Pored toga 
ovakav nadin adresiranja zauzima 3 bajta 
dok prethodni zauzima 2 bajta memori- 
je Uzedemo potpuno isti primer za ovo 
adresiranje Otkucajte: 

A 1000 LOA $0001 
1003 BRK 
, 1004 

Nakon ovoga startujte program; 

•G 1000 

i dobidete da je akumulator uzeo potpu- 
no istu vrednost: 

PC IRQ NV-BDIZC AC XR YR SF 
1004 EA31 00110000 37 00 00 F9 
U basic-u bi izgiedalo potpuno isto kao i 
u prethodnom primeru A = PEEK(1) 
Sada demo predi na indeksno i indi- 
rektno adresiranje. Pre toga da kaiemo 
da su ova tri adresiranja potpuno ista za 
X I Y registar Jedino dto demo umesto 
LDA' kucati LOX' odnosno 'LDY' 

Adresiranje uz pomo6 X 
registra 

Sada demo varit predstaviti tn adresi* 
rar^ kod kojih se akumulatoru dodeljuje 
vrednost sa odredene adrese a pri tome 
se konsti X registar 

- Nutta strana, X - (ZERO PAGE X) Da 

biste bolje shvatili sa koje adrese aku* 
mutator uzima vrednost dademo vam je- 
dan pnmer. Otkucajte sledede: 

A 1000 LDX Ik $05 
.. 1002 LDA S01.X 
.. 1004 BRK 
. 1005 

U akumulator se smeSta vrednost koja 
se nalazi na adresi baze (u ovom sludaju 
je to $01) kada adresu baze uvecamo za 
vrednost koja je u X registru. Ovde je 
potrebno da skrenemo pa^nju da je ad* 
resa baze ogranidena i to od 0 do 255 
(od SOO do$FF). Iz llstinga se vkU da se 
u X registru nalas broj 5 Kako je adresa 
baze 1 1 ako je uvecamo za vrednost X 
registra a to je 5. dobidemo da se u aku- 
mulator smeita broj koji se nalazi na ad- 
resi $06 ($01 + $(C) To motemo pro- 


verili na ovom pnmeru Startujte pro- 
gram sa. 

.G 1000 1 dobidemo sledede; 

PC IRQ NV.-80I2C AC XR YR SP 
1005 EA31 10110000 B3 05 00 F9 
Da bismo to provenli otkucajmo: 

M 000 1 dobijamo: 

2F 37 00 AA BI 91 B3 22 
Ovaj program je adekvatan slededem 
basic programu 
X = 5A = PEEK(1-fX) 

- Apaolutno, X - (ABSOLUTE, X) Ovo 
adresiranje je vrIo slidno prethodnom 
osim dto bazna adresa nije ogranidena 
vec moze biti bilo koji broj izmedu 0 i 
«535 (od $0000 do SFFFF), Sve ostalo 
je potpuno isto tako da ga nedemo po- 
sebno objadnjavati. 

- Indirektno, X - (INDIRECT, X)0\Q ad- 
resiranje ima sletdecu sintaksu. LDA 
(baza. X) Baza mole da bude bilo kojt 
broj Izmedu SOO i SFF U X registru se 
takode moze nalaziti bilo koji broj izme- 
du $00 I $FF U akumulator de biti 
smesten broj koji se nalazi na adresi ko- 
ju mozemo da izracunamo na sledeci 
nadin. prvo sabenmo vrednost baze i X 
registra i dobidemo adresu koju demo 
oznaciti sa ni' (skracenica od nizi bajt). 
zatim demo tom zbiru dodati jedan i do- 
brti adresu koju demo oznaditi sa vi' 
(skradenica od vidi bajt). Da bismo di- 
rektno pristupili svim 65^ adresa Co- 
modore-ove memorije potrebna su nam 
dva bajta, vidi i nizi. U ovom sludaju nam 
visi i nizi bajt formiraju jednu desnaesto- 
bitnu adresu diju vrednost uzima aku- 
mulator Da bi vam sve ovo bilo jasnije 
pazijivo proanalizirajte slededi primer. 

A 1000 LOX Ik $02 
,1002 LDA ($70, X) 

, 1004 BRK 
, 1005 

U ovom konkretnom pnmeru adresa ba- 
ze je $70 (vodite racuna da je adresa 
baze ogranidena i da se nalazi izmedu 
SOO I SFF) f^u demo uvedati za vred- 
nost koja se nalazi u X registru a to je 
$02 1 tako demo dobiti adresu nideg baj- 
ta a to je $72. Adresu viseg bajta dobija- 
mo ako adresi n'i2eg bajta dodamo jedi- 
nicu \ tako dobijemo da je adresa viseg 
bajta $73. Sada otkucajte sledede 
M 0070 i dobidete sledede. 

00 OA A3 7A DO 02 E6 
Masnim siovima oznadene su vrednosti 
adresa nieg i viseg bajta Kako vi§i i ni^i 
bajtovi formiraju jednu adresu to je u na- 
dem sludaju slededa adresa: $E6A3. Sa- 
da otkucajte. 

M E6A3 1 dobidete sledede: 

13 EA 20 B6 E6 68 A8 A5 
a to znadi da bi u akumulatoru trebalo 
da se nalazi broj $13 Da to provenmo. 
Sada startujte gomji program sa 
G 1000 1 dobidete' 

PC IRQ NV-BDIZC AC XR YR SP 
1005 EA31 00110000 13 02 00 FB 


I odavde se vidi da je akumulator uzeo 
sWarno vrednost $13. Adekvatan pnmer 
ovome napisan u basic-u ovako bi izgle- 
dao: 

X=.A-PEEK(112-l-256xPE- 
EK(112-t-H-X) Broj $70 u heksade- 
kadnom sistemu jednak je broju 112 u 
dekadnom brojnom sistemu 

Adresiranje uz pomoC Y 
registra 

- Apwlutno, Y - (ABSOLUTE, Y). Ovaj 
nadin adresiranja potpuno je isti kao ap- 
solutno adresiranje sa koriscenjem X re- 
gistra. Jedina razlika je u tome dto se 
ovde ne koristi X registar nego Y Sve 
.ostalo je potpuno isto. pa zato ovu vrstu 
adresiranja nedemo posebno objasnja- 
vati. 

- Indirektno, Y - (INDIRECT) Ovo adre- 
stranje ima slededi oblik LDA (baza), Y. 
Gde baza predstavija neku adresu koja 
se nalazi izmedu $00 1 SFF Adresu baze 
uvedanu za jedan oznadimo sa vi' (to 
znadi vidi registar). Kao sto vam je po- 
znato v}§i i niii registar odreduju jednu 
memonjsku lokaciju, to jest adresu. Toj 
adresi demo dodati vrednost koja se na- 
lazi u Y registru i tako demo dobiti novu 
adresu Vrednost kpja se naiazi u toj ad- 
resi bide dodeljena akumulatoru. To de- 
mo sada detaljnije objasniti na konkret- 
nom pnmeru, Otkucajte sledede 

,A 1000 LDY frSOS 
, 1002 LDA (S72).Y 
. 1004 BRK 
, 1005 

Zatim otkucajte. 

.M 0070 1 dobidete: 

00 OA A3 E6 7A DO 02 E6 
U ovom pnmeru baza je $72 a to znadi 
da je adresa nizeg bajta jednaka $72 a 
adresa vi§eg bajta jednaka $73. Kako se 
na ovim adresama nalaze respektivno 
brojevi $A3 1 SE6. to demo spajanjem vi- 
deg I nizeg bajta dobiti slededu adresu: 
$E€A3 Dalje toj adresi dodajemo vred- 
nost Y registra to jest u nasem primeru 
broj $105 I dobiti slededu adresu; 
SE6AB. Sadfiaj ove adrese bice dode- 
Ijen akumulatoru. To mozemo proventi 
ako startujemo gomji program sa; 

.G 1000 1 nakon toga dobidemo. 

PC IRQ NV-BDIZC AC XR YR SP 
1005 EA31 00110000 66 00 05 FB 
Odavde vidimo da je akumulator uzeo 
vrednost $68 a to mozemo provenli na 
siedeci nadin Otkucajte. 

M E6A3 i dobidete: 

13 EA 20 B6 E6 68 A8 A5 
Ekvivalentan basic program bi ovako iz- 
gledao. 

X = 5A = PE6K(x -J-256XPE- 
EKI163) -F PEEK(230)). 

(A3,, = 163.: ' E6i»,= 230^) 

Ovde smo vam predstavili osam nadi- 
na adresiranja na Koje mozete akumuia- 
loru dodeliti neku vrednost 
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STRUhTUlRm 
PRDCRflmiRfinJE 

= I simofTS 


PI$E NATAiA mumovid 


N ijznaiajniia osobina takozvanih struktuiranih lezi- 
ka jeste da se njihovi programt jedfrastavno mo- 
gu dopunjavat. odno^ sastavijati od rm^h bhAova 
koje. obi^. naztvamo procedurama, To nam dozvo- 
lava da struktuiramo program u delove koji 6tne logi£* 
ke cetine. pa se program mo2e jednostavno kasnije 
dr^sivati Hi korigovati. Strukturirani program je razum- 
|iv i iit|iv Tom osobirwm se vedrra Basic programa 
ne mole pohvaliti. 

Zato je korisTK) upozruti naredbe Simon's Basica 
koje omogiicavaju struktuirano prograrntranje. One 
mogu da se iskoriste i kao priprema za izu^avan^ 
struktuiranih programskih jezHca kao sto su: Fortran. 
Algol. PL/I. Pascal, itd Pre nego §to predemo na izu- 
davanfe tih naredbi potrebno je uo^iti razliku izmedu 
brojeva programskih linija i labela. Brojevi programskih 
knija odreduju poredak mstrukcija. La^la )e numerii' 
ka ili simbolicka adresa Broj Baste linije je numeric 
labela. dok tmena procedura predstavijaiu simbobike 
labele 

Uobicajeno je da se u ve2i sa procedurama u pro- 
gramu javljaju prvo deklaracija procedure i. drugo. po- 
ziv procedure OekIaraci}a procedure definise pri- 
drulivan}e niza iskaza imenu procedure, znaii simbo- 
ti£koj labeli. Dekiaraci{a se uvek sastojr tz dva dela: 
zagl^ja procedure i tela procedure. Zaglavlje sadrzi 
rezervisanu rec i idenMikatc»' procedure. Telo proce- 
dure sastoji se od naredbi koje su pndruzene identifi- 
katoru i najdeide se daju u obliku bloka. 

U Stmon's-u zaglav|e je oblika' PROC labela. PROC 
)e rezervisana re£. a labela ]e ime procedure Kao ime 
procedure podrazumeva se sve sto se iza PROC. pa 
do kraja reda. napi^. Zato se u istom redu posfe za- 
giav|a ne sme pisati nijedna naredba. 

Iza zaglav^a sledi blok naredbi koji se izvruva pri 
pozwu same procedure. To je telo procedure. 

Kraj procedure ozna^va naredba END PROC. Ona 
nema parametara i odnosi se na onu proceduru iza £i- 
jeg bloka naredbi se nalazi. 

Dobra programerska praksa je da se proyami .na- 
zub|u]u' . To znadi da se naredbe koje dine telo nared- 
be ponav|an)a i telo procedure pisu malo pomerene 
udesno u odnosu na zaglavie i kiaj procedure. To se 
ovde obezbeduje na taj nadin sto se ispred naredbi 
koje dine telo jav|a dvotadka kao oznaka prazne na- 
redbe. Ovakav nadin pisanja doprinosi cit|ivosti pro- 
grama. 

DeManSimo proceduru rodendan: 

too PROC rodaadn- 
11l:PMKr^:*dS 
120: PRflT •mtMc:* m$ 

130: PRMT .goObia:’ gS 
140 END PROC 

U nekim programskim leztcima mogude je dekiarac- 
ajujedne procedure umetnutiudeklaraaiudruge Ov- 
de )e to nemogude 


Poziv procedure definisan )e pomocu eve naredbe 
pa se zavisno od upotrebe bira jedna od i^. 

Pomodu naredbe 

CALL tme procMkire 

prelazi se na izvriavanje procedure sa naznacenom la- 
belom. Dejstvo je. zna6. slidno kao \ dejstvo naredbe 
GO TO u sludaju numeridkih labela. Iz programa mo- 
guce je pozvati proceduru rodendan sa; 

OOCALLrodenW 

Izvrsavanje programa nastavlja se da^ izvrSavar^ 
prve naredbe iza deklaracije procedure. 

Posle izvr§enja procedure mogude |e vratiti se na 
prvu naredbu iza poziva procedure pomocu naredbe: 

EttC ime procedure. 

U sludaju numeridkih labela ovoj naredbi bi odgova- 
rala GOSUB, Ako sada proceduru rodendan pozove- 
mosa 

90 EXEC rodendtft 

posle njenog izvrienja vratidemo se na prvu narednu 
naredbu. 

Ako program natde na END PROC a da nijedna pro- 
cedura ni)e pozvana sa EXEC javice se greska; 

END PROCWTTHOin’ EXEC. 

Druga greSka koja de. u sludaju. da sa CALL ili 
EXEC pozovemo nepostojecu proceduru. biti )avljena 
leste- 

PROC NOT FOUND. 

U struktmranim programskim lezioma pored proce- 
dura postoje I funkeije koje se po^ju ^ednostavnim 
navodenjem imena funkeije uz odgovarajude argumen- 
te. Neke od definite konsnik dok su druge date 
sistemski. U Simon's Basicu mogude je koriSdenje vec 
definisanlh tunkeija. One predstavijaju odredene arit- 
metidke operaaje i dosta su konsne 
Gesto je potrebno odrediti celobrojni ostatak de^ 
nja. Funkdja kojom je to reaKzovano je: MOD (x. y). Ar- 
gumenti x i y su celobrojne promenijive vede od nule. s 
tim do je X deljenik a y deklac Rectmo. kada otkucate 
?M0D (11.2) dobidete jedinicu kao rezultat. 

Rezultat celobrojnog deljenja daje funkaja. 

WV(*. y). Ponovo su argument! x i y celobrojne pro- 
menljive vece od nute. s tim §to je. takode, x de^enik. a 
y delilac. Za rezultat DIV (28.3) dobidemo 9. 

Nekada nas mo2e mteresovati same raziomljeni deo 
broja bez obzira na celobrojni Zato mozemo upotrebi- 
ti hinkoju FRAC(n). gde se kao argument moie javitj 
antmeh^ izraz. all i samo jedan broj. Naravno. FRAC 
od bHo kog celobrojnog izraza je nula. Inade. rezultat 
ove funkeije se dobtja na devet decimaia. 

Od iogi^ operMja u Basicu su. kao dto znamo, 
deftnisane dlsjunkcija. konjunkoja i negaaja. Funkdja 
koja definide ekshi^u disjunkaju (isk|u^ lU) je: 
EXOR (X, y). Argumenti x i y su prirodni cek brojevi od 
0 do 65535. Ek^uzfvna disjunkoja odnosi se na bi- 
namo predstavtjene argumente. dok se rezultat dobifa 
kao ceo broj. dija je bmama reprezentaaja rezuttat ek- 
sWuzivne disjunkcije pnmenjene na ova dva argumen- 


ta. Kao dio je pisnato, ova disjunkaja se pnmenfuje 
nad svakom od cifara binsnog broja (u ovom slu^ju 
desnaest) t^o sto je rezuttat 1 ako su te dve ofre raz- 
bdite a e ako sujed^e. Primer; 1000011 111101 dace 
kao rezuttat 1011110. Koridder^ funkdje EXOR za 
isli pnmer imali bismo: ?EXOR (67^9) sa rezultatom 
94. Kao argumenti ove funkdje mogu se javiti i aritme- 
tickj izrazi. 

Kod prethodnog pnmera bito je potrebno izradunati 
ceo broj na osnovu rqegove biname reprezentacije. 
Taj zadatak se u radunarstvu uopdte desto postavija 
pa je vrto korisno imati funkeiju koja ga izvrdava. U Si- 
mon's Basicu funkdja koja binami broj prebacuje u 
dekadni ima sintaksu; % binami broj. Potrebno je za- 
dati osmocifreni binami broj. Ako binami broj ima ma- 
nje cifara javlja se gredka NOT BINARY CHAR. Prove- 
rimo sada prethodni primer. 

JEXOR t1U)1000011,%00011101) 

dade rezultat 94. Kao dto vidite dozvoljeno je medu- 

sobno kombinovanje ovih funkdja. 

U programirarqu desto se koriste i heksadekadni 
brojevi. Funkeija koja heksadekadni broj prevodi u de- 
kadni ima sledku sintaksu: $ hex. Ofre heksadekad- 
nog sistema su od 0 - 9 1 a. b. c. d. e. f, kao dto je po- 
znat. Argument hex je detvorodfreni heksadekadni 
broj. Ako ne sadrzi tadw detih difre bide javljena gres- 
ka: NOT HEX CHAR. 

U strukturanim jezicima javljaju se najdedee dve os- 
novne vrste prom^ivih: globalne I loiolne. Kao sto 
se I po nazivu moze zakijudtti. globalne se odnose na 
ditav program a lokalne samo na pojedine celine u ok- 
viru programa. Obidno se jav^ju kod pnmene proce- 
dura. Za Simon's Basic lok^e promen|ive definidu se 
naredbom. 

LOOM, p, q, r». 

Parametn ove naredbe p. q, r... proizvoijne su pro- 
men^ive bile one numeridke. altotumendke. celobroj- 
ne. Ovim se promen§ive deWaridu kao lokalne. To zna- 
6 da se posle naredbe sve navedene promenljrve treli- 
^ raju kao nove bez rtiZM dto su se pre toga ved javijale 
u programu. ^fihova prethodna vrednost duva se sve 
do pojave naredbe GLOBAL koja ukida lokalne i pono- 
vo prelazi na globalne. Naredba GLOBAL nema para- 
metara jer se odnosi na sve promen^ive deklansane 
kao (okine, Kod konddenja ov»h promenfvih moramo 
voditi raduna o slededem: dok se i posle naredbe LO- 
CAL pamte vrednosti gtobakwh promen^ivih i mogude 
Hi je koristit za sledede GLOBAL naredbe. dotle se 
ulodanjem dejstva narerttie LOCAL pomodu GLOBAL 
naredbe zaboravtjaju sve lokalne vrednosti, 

Zbog toga morale sve znadajnije lokakie vrednosti ik 
izdati ih ih dodeliti nekoj pronienl^j koja nije deklari- 
sana kao tokakia. Reamo, to je najjednostavnije videti 
na (ximeru. 

10a$..optttil(fr3-.9 
30 local z$j 


U 
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30z$*.novl tek*t’:2*7 
40 global 
SO print z$,z 

Posie ovoga na ekranu ce biti izdate samo vrednosit 
globalnih promenljtvih koje ocigledno nisu zaboravlie- 
ne 

Oodajmo joi i ovaj programski red 
35 print 

\ nove vrednosn ce bitf oO§tampane pre siarih Mogli 
smo postupiii I ovako dodati 35 tS - zS' = z . |o5 55 
print tS,t Efekat de biti isti osim poretka podataka Ov* 
de to tzgieda prilicno besmisleno. ali u nekim dugim 
programima moie biti od konsli 


Hosioje ]OS neke naredbe cikiusa karaktenstidne za 
struktuirano programiranje koje takode postoje i u Si- 
mort’s-u Prva |e petija REPEAT UNTIL To doslovno. 
znaci ponavijaj... dok Korekina sintaksa ove naredbe 

le- 

REPEAT; nar; UNTIL izraz 

nar je skup naredbi ko)e dine telo ove petlje i koje ce 
se izvrsavati sve dok usiov zadat izrazom ne bude za- 
dovol)en Znadi, telo ove petlje obavezno se izvrdava 
lednom Ovde )e naivainije pravilno odabrati usiov Po- 
gledaimo ovaj primer' 

10A-10 
20 REPEAT 


30 :A = Ax10 
40: PRINT A 
so UNTIL A > 1000000 

Na prvi pogled mogude je pogresiti i redi da de posled- 
nji oddtampani stepen broja desel biti 1000000 ler le 
usiov da A ne bude vede od njega. Naravno, poslednje 
ce se odstampaii 10000000. zato §to prvo stampa A a 
tek tada ispituju usiov Slededa stvar o kojoj moramo 
voditi racuna kada ;e u pitanju ova petl)a leste da medu 
naredbama kO|e dine njeno telo mora postoiati bar )ed- 
na naredba koja utide na usiov izlaska iz petlje kako se 
ne bi ciklus ponavl|ao beskonadno. 

Primer konscenja ove petlje za nalazenje svih 
sadrzalaca nekog broja razliditih od ledmice. sve dok 
se ne unese broj manji ilt jednak null. 

100 REPEAT 
110 : INPUT X 

120 : IF X > ff THEN PRINT .SADRiAOCI': X: .SU:’ 

130 : FOR 0 2 TO X 

140 : IF MOD (X, D) ° 0 THEN PRINT 0 

150 : NEXT D 

160 UNTIL X < = : 

U sledecem broju bide redi i o ostalim repetitivnim 
. naredbama Simon s basica 
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MOVE ULOGEZA STARE ME 



Je(bta od mnogobrojnih dobrih osobt*. 
na >MSTRAD*-8 je i mogudnost rep- 
fogramirar^ numeritidh -tastera. tj. do 
date tim taslerima naj^ide korisitenih 
komandl. Upofrebom ,KEY OEF* ko- 
mande postdate to da vam samo jedan 
taster obavija niz priliCno sloienih mane* 
vara. Sva pt^nosti ovog malog .zahva- 
ta* na koi^juteru brzo beta uvidati po 
po6etku pisanja nekog programa u 
BasiCHj. Prisutru} te puno komandi koje 
sa iznova ponav^u i vrto ke komfomo , 
kada ste u stanju da ih koristrte samo 
jednim do(£rom tastera. bez r^ihovog 
celog ukucavar^ 

Naravno. svako ima svoje naj6e^e 
koriS^ene naredbe t zato mo^da. ne- 
be slo^iti sa Itstom koju smo dali. No, 
imajubi u vidu da )e ona nastala kao re- 
zuttat desetome^bnog rada i program}- 
ranja na ^MSTRAO* Ima, verujemo da 
be u potpurwsti zadovt^rti potr^ naj- 
vebeg broja korisnika ovog kompjutera. 

Lista fur>kcjja data na siici 1 . pokazu}e 
njihov raspored na samoj numeribkoj 
tastaturi. Siika 2 je kratak Basic-pro- 
gram koji omogubava da se rebeno os- 
tvari. 

Taster ,EMTtR’ je ostavijen rwprog- 
ramiran. On izvrSava konwKlu .ENTER’ 
kada se normaino upotreb^ava. a .LO- 
AD & RUN’ kada je istovremeno p^is- 
nul sa .CTRL*. Znak daje CLS: LIST, 
i sami znate kdiko puta ste koristili na- 
redbu .UST pri reprogramiranju starog 


i stvaranju novog programa, mer^ubi 
Hi dodajubi neku kniju. 

.O' daje .RUN*. Job jedna neophod- 
nost. Kako su prethodne dve komande, 
po meni najbebbe koribbene komande. 
mesto im je dode^eno neposredno uz 
.ENTER*. 

.7’ daje CHR $ { - ideja se sastoji u 
tome da se ovaj taster primenjuje uz 
taster .8' - kojim se dobija tako da 
se uz minimalno kucar^ posti2e izraz 
CHR $ (XX}. 

.9* daje &. Ovim se omogubava veo- 
ma lako pisanje npr. &00. &FF, &PO 
&OF. ltd. 

.4* daje takode upotreb^o za 
DATA listar^. ovog puta za stringove 
.Raja’, .Vlaja’, .Gaja*. Funkcija se pibe 
i 4 )otrebom CHRS (34). 

.5' daje - naizgied nedovoijno korib- 
ben taster, medutim. u skladu sa objab- 
r^enjem prethodne funkcije, vredi ga 
imati dodeljenog i na numeri^oj tasta- 
turi. 

.1' daje .AUTO'. 0 tome koHko koris- 
li pn unobenju programa u konv^juter. 
suvibno je I govoriti. 

.2' daje .EDIT'. Job jedna esencijalna 
funkcija koju treba imati rud pri uob- 
licavanju programa. Kao i AUTO, ona 
ima vec ugraden .SPACE’ na kraju, tako 
da je mogube id)^i je direkmo u pro- 
gram sa brojem iinije koju zeiite da emi- 
tujete. 

I na kraju, treba napomenuti da su 
tasteri .3’ 1 .6* ostali neredefinisani, pa 


vam je ostavljena mogucnosl da tu 
unesete job dve komande po sopstve- 
nom izboru. Tako bete do kraja oformiti 
ovo vrio korisno pomagalo. bto be vam 


ubtedeti dosta vremena pri radu i buvati 
tastatunj kompjutera od pretera^ ha- 
banja. 

Afeksandw Vellbfcovtb 



Prevarrii ste se ako misWe da se u Amslrada CPC 664 sa najvecom zahvaJ- 

starnpar^ ovog teksta nekome polkrala noibu pnhvatrti i biti wbe nego zadovdi 

greska. Naslov je u potpunosti ispravan, ni bto lako nebto veb postoji. 
a prog|^ be svi orx. ponosm i srebni. Obrazloienje sledi; vi srebni bto su 
an na zatost za aada matobrojni vtasnid sve prepreke oko n^vke prebrodene. 


krebete da na novoj mabini pustite svoj 
omiljeni program, npr. .Codename Mat' 
ill .F^jamarama’. Na ekranu vam se ispi- 
suje poruka .MEMORY FUa*. a w ne 
shvatate kako je to nepogrebivi ,Am- 
slrad*. naizgied bez raztoga, izbacio 
program. 

Ovo neprijatno iznenadenje prouzro- 
kovano je disketnim ROM-om Amstrada 
koji za svoje potrebe zahteva 1284 bajta 
memorije. To na prvi pogled izgieda !<» 
zenemarijiva kolibina i besmisleno ob- 
jasnjer^. all kada se uzme u ofazir binje- 
nica da bitav niz .Amstradovih* progra- 
ma koristi podatke zabelezene bab na 
tim adresama. ceo problem postaje ne- 
sto jasniji. 

U slubaju da posedujete CPC 464 i 
spoljasnju. dodatnu. disk jedinicu DDI. 
onda za vas nema razloga za brigu. Jed- 
nostavno. pre ubitavanja programa is- 
kljubrte disk jedinicu iz pogona. 

Ako radite sa CPC stvar je pro- 
blematibn(ja. a rebenje. bar prvi put. za- 
hteva malo vibe vremena. Kako ne po- 
stoji prihvatijtv hardverski nabrn iskljube- 
nja diska. bibe neophodno da ukucate 
ova) mail program. 

On je pnpremljen u .Amstrad klubu’ 

I redakdji .Sveta kompjutera’ i postiie 
anuliranje memorijskih potreba diska. 
Sva memonja neoj^odna za .probtema- 
tibni' program bibe ponovo pristupabna. 

Po uplsivarqu programa, prenesite ga 
na neki radni disk, lako da vam se nade 
pn ruci svaki put kada se susretnete sa 


pmiTE cKtuum 


nekim slibnim .jogunastim’ programom. 

Slartovanjem ovog programa. nabi be- 
te na ekranu poruku .BASIC 1.1’ Hi .BA- 
SIC 1.0*. ako se upotrebljava DDI, disk 
jedinica CPC-a 464. 

Izvrbenje HIMEM bi sada trebalo da 
da vrednost od 43903, umesto 42619. 
kada je disk radio. 

Sporedni efekt ovog programa je da 
ni jedna od disk komandi (TAPE, :DIR 
ltd.) uopbte ne radi - kompjuter se po- 
naba ba§ kao CPC 464 sa ka»tofonom. 
190 MEMORY & 7FFF 
200 entry » &8000 
210 sum = 0 
220 FOR addr =* 0 TO &VE 
230 READ byte S 

240 POKE entry + addr. VAL (.&’ -f 
byteS) 

250 sum — sum + VAL (.&* + by- 
teS) 

260 NEXT addr 

270 IF sum <> 6058 THEN PRINT 
.Data error': END 
280 CALL entry 
290 NEW 

300 PRINT NEXT S (sum) 

310 DATA c d. c8. be. 7a. b3, 20. 05. 06. 

00.11,06. CO. ed. 53. 3c. 80 
320 DATA ed. 43. 3e. 80. 21. tc. 80. oe. 

fc. cd, 16. bd. 2a. 3c. 80 
330 DATA ed. 4b. 3e. 80, 48, 3e. c9. 32. 

cb, be. 22. 39. 80. 79. 32. 3b, 80 
340 DATA 11. 40. 00. 21. ff. ab. df. 39, 
80. 00. 00. 00. 00. 00. 00. 00 

AlekMndw VeUbkovib 
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BUDUCNOST PRIPADA INFORMATICI 


Potkraj proSI« godne RK SSOH pa- 
krenub je u Zagr^ bibboteku Jrtfor- 
malrica > (tijitvo*. Prema n)e6ima po- 
kretafia, bibboteka be trebala pokrivati 
6etiri osnovna podruija 

1 metodotoiki okviri mformatike 

2 utjeca] nfonnatiike tebnologi)e 
na razvo) pnyrede i dne$tva 

3. tehn^6)u i staiini aspekti mforma* 
ti£ke leonje i prakse 

4. soooloSko^onomsko-futuro- 
loSki aspekti bududnosti mfoemattee, 

Prva knpga tzdana u ovoj bibkoteci 
nosj naslov .Budu^nost pripada infor- 
malid ell uvod u informaci)sko dru^- 
tvoV lako je naslov malo pretenckh 
zan. u dobroj mjen odgovara stvar* 
nosti. 

Sadriaj knpge obubvae^ razna pod- 
rudja pnmiene infoonabke u suvreme- 
nom druStvu, a sastavljena )e od me- 
dusobno nezavtsnih prijevoda dtanaka 
ammentnih amendkih strudn^iOta tz 
podrudja ekonomije. sociologije. drud- 
tvenog razvoja, organizacijskog pona- 
ia;^ I uprav^an^ ^udskim resursema i 
-dnjgih. 

Mo2da vide od aulora o ovom izbo- 
ru govore naslovi dlanaka: 

Komunikaojska tehnologiia 

Pojava tnformabdke ekonomije 

Radanje novog ekonomskog poret* 
ka 

Informatidka ekonomija; neiscfpivi 
resurs 

Utiecaj tehnolodkih i^omjena 

Kompjotef prodire svugdje 


Treba prenositi mformacije. a ne l]u- 
de 

(nformacija na dohvat ruke 

Robot)ka i ekonomiia 

Radunalom posredovan rad' novi 
svijet 

Era upravlfania 

Kako odlu&ti • dto udiniti 

Herebdko gledar^ na upravjjadku 
.znanost* 

Videotext' uvod u elektromdko ku- 
danstvo 

Urednik izdania. dr Veltmir Srica u 
predgovoru kale: Jnformatika ^ re- 
surs danadnpee i sutradr^ice. Poput 
matenje i energise, o rqo] ovisi svaki 
aspekt rtadeg svakodnevnog 2ivota i 
radai All, za razliku od maten)e i ener- 
9 ie, ona se upotrebom ne trodi. a ras- 
podjelom se ne smarquie. Znamo !i ne- 
dto. moiemo to nauditi druge. a da 
prilom ne gubimo nade znanje, Pnme- 
n{U|udi ga. pak. ne samo da ga ne tro- 
dimo. nego ga kroz praksu ) 0 d i ople- 
mer^ujemo. nadopun^avamo i produb- 
Ifavamo ' 

Zar to ni/e dovoljan razlog da se in- 
formatici posvetimo malo ozbi!jni|e ne- 
go smo to do sad iinili? Ova knfiga 
pru^ nam dansu za to. U svijetu su li- 
teratura i studije s tog podrudja brojni 
U nas su prava njetkosl. To je raziog 
vide da jo| posvelimo koji sat ditanja i 
mnogo vide razmidl^anja 

(Kr^ se mole narufati kod RZ COD 
SSOH Savska 5 Z^reb po eijem od 
700. - dinara.) ^ | 


SVEOWJUDIIU 


U sen/i. novih knjtga posve^enih kud- 
nim 1 liinim ra&jnanma. kO)e su se po- 
sl^njih meseci pofaviie u nadim 
krqi^arama. nadla se i knjtga dvojice au- 
tora dobro poznatih diroj javnosti. 6ovo- 
nmo, naravno, o knpzj SVE 0 KOMPJU- 
TERIMA koju su zajedno uradih novinar 
beogradske .Uustrovane politike* Mihaj- 
lo Oaimak i jedan od najagilnijth haker- 
skih ^(vista Andnja KotuneCid 
Na tSO strana rralog tormata. u izda- 
nju NIRO Export press, dato je mnodfvo 
intormaciia. svakako mteresantnrh ont- 
ma dto tek ulaze u svet radunara. U la- 
ganom. tipidno novmarskom maniru. u 
prvom delu knjige pnkazan je razvoj sav- 
remenrh etektronsioh radunara i njihove 
pnmene. pokusano je da se odgovon na 
desto pitanje .Sta s komp)uterom u ku- 
ci’’. baden je i pogled u bududnosl 
Ipak. ono sto de obidnog drtaoca naj- 
vide pnvuci i zbog dega ce se, moida, 
odtuditi da knjigu kupi jeste 70 strana 
posvederah Basicu Opisane su naredbe 
ovog populamog programskog jezika 
kako za ZX Spektrum, tako i za Komo- 
dora 64, dva neospomo najpopuiarrvja 
radunara na naiem triidtu 
Jezik kojim je knjiga pisana je onaj 
svakodnevni, pa je i opts pojedinih na- 


Autori: Mihajlo Da]mak i 
Andrija Kolundiid 


redbi dostupan vedini ditalaca Ipak. u 
ielji da lekst bude sto jednostavniji. au- 
ton su desto zalazili u vode nedovoljne 
preciznosti definicija pojedmih pojmova 
lit njihovog nepnkladnog obja^r^ 
Nejasni su ostali i razlozi koji su vodtii 
autore kada su naredOu PRINT i koman- 
du RUN. REM i GOTO, i neke druge. ob- 
radivali zajedno. kao deo posebno iz- 
dvojehih poglavtja. i ta sistematizaaja )e 
morala bfti logidnija 

U knjai je dat vedi broj listinga pro- 
grama koji bi mogli bin mteresantni ko- 
nsnioma kudnih radunara i to je. stgur- 
no, jedna od vrednosti Dafmakovog i 
KolundSdevog Stiva o kompjutenma 
Naklonjenost autora prema Komodoru i 
modemima je odigledna no to ne treba 
shvalitt kao nedostalak Wi, nedovoljan 
broj slika. erteia i sbema. s obzirom na 
kar^er i namenu knjige. bi to mogao 
brb 

Knjiga ko&ta 950 dinara. a kako poka- 
zuju podaci tz knjizara dobro se prodaje. 
Auton ved pnpremaju drugo. dopurifeno 
i prosireno adanje koje de. nadamo se. 
otkJortiti neke od nabrojanin nedoslata- 
ka. 

Stanko Popovid 


EKTE 

GREShE 


Za one kOji majmske programe peSke 
asembliraju na maSinski k6d treba napo- 
menuti da se u jednom nasem dasopisu 
poikraia gre§ka. C^jav^ je program za 
DOT. UNDO!. IFDOT na maSincu a u 
tekstu je napisano da su u fo) ruttm svi 
skokovi relativni. pa se program moze 
uneti sa UTM od bilo koje adrese. E. pa 
nije tako U programu se nalazi naredba 
JP M, SETXY koja ne predstavtja relati- 
van ved apsolutan skok na adresu labele 
SETXY UnoSenje programs onakvog 
kakav je objavijen u jednom trenutku 
izazvade nezeljen skok u ROM Om koji 
se have pisanjem programa na ovaj na- 
din. verovatno ce. gresku znaii i sami da 
isprave (tj. da izradunaju na kojoj adresi 
im se nalazi labels SETXY i to unesu 
umesto adrese &00531. a oni koji imaju 
ROM-2 sa asemblerom Voje Antonica 
neka sve ovo slobodno zaborave 

Mnogo ozbilimja greSka pojavila se u 
Radunanma - 2 u navodenju ^resa 6a- 
laksijinog operativnog sistema u ROM-u 
1 . To bi se )o§ 1 moglo oprostiti da se is- 
ta gre^ nije ponovila i u uputstvu za 
ROM-2 Radi se o adresi rutine koja 
Stamps HL na ekran kao ASCII niz Na- 
veden je poziv ruline sa CA11.&06FB 
Prifikom konsuitacije disasembliranog 
listings ROM-a 1 vidi se da se ta rvttna 
nalazi usred naredbe ID A. (IX-2j. Sto 
ved samo po sebi govon o greSki {da ne 
porrunjemo da pomenut poziv Stamps 
. 0* na pozlaju kursora bez obzira a 
sadrzaj registra HL) Ispravan poziv bi 
bio CMX&06F3 To je zasad jedma 
greSka koju smo otknli u Itsti adresa ga- 
taksijinog operativnog sistema. Oa (i ste 
Vi otknli joS koju'^ Ako jesle javlte nam. 

Galaksija je vrto pouzdan radunar sa 
mak) bagova. medutm jedan od njih je 
vrto nezgodan. Red je o bagu koji je toh- 
ko dobro saknven da jc^ uvek nije loci- 
ran. Da vas podsetimo ovaj bag nastupa 
prifikom rada sa numeridkim ntzom A(l), 
kada ova naredba izaziva poruku SOR- 
RY. PRINT MEM daje neki negativan 
broj Ovaj problem reSava se kucanjem 
naredbe ARR$(-1). posle dega sve po- 
staje normalno Nezgoda se sastoji u to- 


me Sto siiuaoje u kojima se javija ovaj 
bag uopSle msu reike Pnlikom razYija- 
nja bejzik verzije progr^ SNAKE nje- 
govom autoru to se dak vrio desto deSa- 
valo NaS savet je da u svakom progra- 
mu koji radi sa nizom A(l} ili sa MATflJl 
stavite kao prvu naredbu ARRSl-1) To 
bro] pojavijivanja ovog bags drasticno 
smai^uje 

Jedna od karaktensuka rada gaiaksije 
sa kasetofonom je slededa; ako ostavite 
kasetofon da emrtuje programe u radu- 
nar .na prazno’ (tj. uditali ste program i 
ostavili kasetoton. pnkljucen na radunar. 
da I dalje radi) i pokuSale da listate pro- 
gram sa STOP/UST to cete i uspeti. ah 
kad pustite taster STOP/UST program 
de nastaviti da se lists. Cak je negde po- 
menuto da bito mogio da se lepo isko- 
nsti u radu sa Stampadem Ali mje po- 
menuto da to nije jedina stvar koja se 
deSava ako kasetofon radi .na prazno* 
Autor ovog pnloga je to olkno na najbol- 
niji moguci nacin (poSlo je zamenio ne- 
ispravan jxocesor u svom radunaru. po- 
kuSao je da ga testira uditavSi Jumping 
Jack-a; sve je bilo u redu osim Sto je ra- 
dunar ponelud reagovao kao da je neki 
taster prttisnut a on to nije bio). 

Oa bi videli u demu je stvar olkucajte 
slededi program; 

10 FOR i>1 TO 55 
20 IFKEY(I) PRINT 1; 

30 NBCT ItQOTO 10 
1 starutujte ga Naravno. na ekranu ne- 
dete videti ntSta dok ne pntisnete neki 
taster (a ako ga pntisnete videdete broj 
tastera koji je pntisnut). Sada ako po- 
vezete g^siju sa kasetofonom i pusti- 
te ga da emituje neke programe .na 
prazno'. ovaj program de ponekad de- 
tektovati da je neki taster pntisnut Ovo 
u suStrru < niJe neki bag. ah ako tzvrSava- 
te neki program (na pnmer Jumping 
Jack) koji skanira tastaturu isKljudite ka- 
setofon da bi program radio onako kako 
je to njegov autor zamislio. Razloge za 
ovakvo ponaSanje gaiaksije treba po- 
trajiti u njeno) konstrukeiji 

Nened Balint 
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NRUCE HkKERSKO LETOB 


Letnjl raspust i njegova atmosfera zahvatila je I mnoge mikroradunare. Modne elektronske 1 

maiine su se odrekle svo/lh svakodnevnih poslova / postale drag! partnerl u igri Za '• 
najpopularnlje kudne kompjutere, na slededim stranicama, dajemo prikaz nainoviflh Izdania 
poznatih svetskih softverskih kuda, a iz ugla nekolicine naSih saradnika - strasnih igrada 



ftlice 


CP- 


f 


Fitspo-fvick 


(gHIBH 

aiiniOGf NIC 


ALICE 


Svima vama je dobro poznata bajka 
.Alisa u zemiji iuda* Bajka koja le toliko 
popularna medu decom tako da je do- 
spela I r»a kudne kompjutere Kvalitetno 
uraden program koji zauzima skoro celu 
stranu diska (propram moiete korlstiti 
samo ako poseduiete disk, jer se u toku 
igre automatski pozlvaju delovi progra- 
ms sa diska), Program se made sastoji 
IZ deliri glavna nivoa. Nwoi se medu so- 
Dom dosta razliku|u. tako da tmate uti- 
sak kao da igrate cetiri razlidite video ig- 
re. U prvom nivou krecete se odozgo na 
dole I sakupljate kljuceve koje stavl^ate u 
korpu Usput morale izbegavati dodir sa 
predmetima koji su stacionarni. kao na 
primer slike ili lampe. jer ako ih dodirne- 
te izgubidete korpu a sarnim tim necete 
modi dalje da sakupljate kljuceve 2a 


prelazak u slededi nrvo potrebno je da 
uzmete dasovnik. U igri vam daije pred- 
stoji kretalje kroz sumu, igra neke vrste 
modifikovanog iaha I na kraju igra sa 
loptom gde je va§ cilj da se lopta §to 
duie krede u gomjoj polovmi ekrana. Na 
kraju igre dobijate listu koliko ste poena 
osvojili u kom nivou i ukupan bro] osvo- 
jenih poena, Grafidki je program izuzel- 
no dobro uraden. Slike su sa puno boja i 
mnoStvom defalja. Samo kretanie ekra- 
na na podetku igre nije ba§ najbolje ura- 
deno all s obzirom da je laj deo igre ra- 
den u grafici visoke rezolucije a ne u ka- 
rakter modu i nije moglo bolje da se ura- 
di. Tehnidki odiidno uradena igra dok je 
idejno stvar ukusa. nekome de se svide- 
ti a nekome ne. 


SLAMBAIL 


Evo programa za Ijubitelje flipera 
Obicno su svi flipen za Commooore $4 
pnlidno mall i zauzimaju otprilike pola 
ekrana tako da nemaju puno detaija a 
samim tim i ne mogu zameniti igru na 
pravom fliperu Autor ovog programa 
poku§ao ]e da ta| nedostatak otklom ti- 
me sto )e napravio zaista ogroman fli- 
per. On /e nekoliko puta vedi od ekrana 
kompjutera. tako da mi vidimo samo 
deo tog flipera ko)i prati lopticu. Dolazi 
do finog skrolovanja ekrana gore i dole 
u zavisnosti od kretanja lopiice. Na sa- 
mom fliperu nalazi se viie kapija tako da 
u svakom delu ekrana moiemo uticati 
na kretanje lople. Povremeno se u flipe- 
ru swara)u male ioptice koje se uni^te 
dim dodirnu neki deo flipera Za slucaj 
da in mi unistimo lopticom svi nadalie 


osvoieni poem ce se udvostruditi. Do 
nagradne igre mje tesko doci Kad unis- 
timo 1 poslednju crnu tacku dobijamo 
novu igru. Stara se prekida i dobi)amo 
novih pet loptica a poem se sabiraju 

Ovo moiemo navesti kao manu progra- 
ms )er do nagradne igre dosta se lako 
dolazi lako da motemo imati veoma veli- 
ki bro) nagradnih igara Nave§demc )0S 
lednu manu a to |e igranje sa diofsti- 
kom, U pnncipu fliperi se igraju na tasta- 
luri a kod ovoga se konsti dzojstik za 
pokretanie kapija To de vam u podetku 
bill dosta nezgodno Pomeraniem dzo)- 
stika u stranu pokredete odgovarajucu 
kapiju a pomeranjem rucice na dole po- 
kredete obe kapije istovremeno. Grafidki 
odiidno uraden program 




Arkadna igra za Commodore 64 ura- 
dena po ugledu na lednu od najpopular- 
nijih igara MANIC MINER. Sastoji se iz 
vide nivoa koji se medu sobom dosta 
razlikuju. Vad zadatak u ovo] igri je sa- 
kupljanje kljuceva i odredenih predmeta, 
alt do njth ni/e ni malo lako dodi Morale 
se kreiati po platformama. skakati sa 
jedne na drugu kako biste dosii do odre- 
denih predmeta Usput vas omelaju raz- 
iidiia stvorenja kO)a vas unidtavaju. Igra 
le izuzeino precizno uradena a i vrio ted- 
ka. Kompjuter registruje kad se dodimu 
dva sprajta a tim i vi gubite iivot Pre- 
skakanje i same skokove morale vrlo 
precizno evodili Pored toga morale i bi- 
rati pravi trenutak kada dete na koju 
platformu skoditi. Na samom podetku ig- 


re izgubidete mnogo zivota dok ne pro- 
nadete pravi trenutak za preskakanie 
prve prepreke. a kasnije i za prona- 
laienje pravog puta U ovo) ign pored 
vade vedtine i brzine do izraiaja ce dodi 
i logikakretanja jer moiele se kretati po 
platformama a da to nije pravi put. Gra- 
fidki je osrednje uradena. bez mnogo 
detaija Dok traje igra sve vreme kom- 
P)uter vam interprelira muziku. Na ras- 
polaganju imate 5 zivota a nakon toga 
se po)avl)U)e lista najboljih rezultata. Ako 
ste dobro igrali i saikupili odredeni b'roj 
poena vade ime de se nadi na listi. U 
rubnci gde su dale .besmrtnosti' 
mozete nadi pokove i za ovu igru 

Zortfl Moiorfnski 
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AHEC 

Verovatno ste gledali film .Otimaci 
gubljenog kovcega'. koji je postigac 
izuzetno veliki uspeh Kako bisle se vi 
ponakli u ulozi Indijane Dzons mozete 
oprobatl u ovoj arkadno) ign pisanoj za 
Commodore 64 igra le priliioo dobro 


jradena i dosta verno prati radnju. ali je 
teska Ovo u stvan i nije disto arkadna 
igra vec kombinacija arkadne igre i igre 
avanture, U ign vodite glavnog junaka 
kroz piramide i razne predmete u potrazi 
za blagom Slike koje dobijate nisu po- 
kretne dok se pojedini delovi krecu. 2a 
razliku od mnogih arkadnih igara ovde 


za igru ne konstile dzoistik vec skoro 
celu tasiaturu. Na poceiku igre pise vam 
za sta se koje dugme koristi a to su u 
stvan pocetna slova engleskih redi. Ovo 
le neophodno za igru ovakvog tipa jer u 
pojedinim trenocima potrebno je da se 
sagnete. potrcite. skodite. uzmete ili os* 
tavite neku sNar U podetku ce vam biti 


dosta lesKo.'dok ne naucite sve Koman* 
de. Negoe je potrebno da pnlidno brzo 
reagujete a to znaci da pntisnete pravo 
dugme u pravo vreme Nemate vremena 
da gledate na papir sa uputsMma. Kada 
se na sve to naviknete igra moze postati 
dosta zanimljiva. Graficki je odiicno ura- 
Zoran Moiorinski 


BESMRTNOSTZAC-64 

Letnji raspust je uveliko podeo i mnogi hakeri su se 
prepustili utivanju koje dor\ose video igre. Da bismo 
olaksalt prelaienje iz nivoa u nivo navodimo vam pokove 
za neke video igre 

U proSlom broju detaijno smo vam opisait igru BOUL- 
DER DASH i naveli pokove za besmrtnost. Sada vam da- 
jemo pokove za ovu igru koji vam omoguduju da udele u 
bilo koju scenu (od A do P) i bilo koji riivo (od 1 do 5) 
bez ikakvih ogranidenja. Pored ovoga mozete normalno 
ukucati I pokove za besmrtnost POKE 15815.6; POKE 
15832.1 POKE 15836.1; POKE 15855,16: POKE 15859.1 
a za besmnnosl, POKE 16494,234, POKE 16495.234 

Zahvaljujemo se Du§ku Zafirovidu iz Skopija koji nam 
je posiao dosta pokova za Commodore-ove. takode po- 
zivamo na§e drtaoce da nam posalju pokove koje su sa- 
mi pronaSli kako bi i ostali ditaoci sa lakodom mogli da 
prolaze nivoe u teiim video igrama. 

Sada demo vam navesti samo imena igara i pokove, 
CRAZY CAVEMAN POKE4433. 234 POKE4434. 234 
JUNGLE HUNT POKE2242, 234:POKE2243, 234 
LASER STRIKE POKE16475, 234;POKE16476, 234PO* 
KE16477. 234 

STARFiGHTER POKE2837, 234:POKE2838, 234 


UDY TUT POKE6159, 234-POKE6160, 234 
WORTEX RAIDER POKE4436. 234;POKE4437, 234 PO* 
KE4438, 234 

HARO HAT MASK 1687, 234,POKE16878, 234-PO* 
KE16879. 234 

BLUE THUNDER POKE9638. 234;POKE9639. 234.PO* 
KE9640,234 

ALLIGATA BLAGGER POKE3561, 234;POKE3562. 234 

CHOPLIFTER POKE 8011.173 

BURNIN RUBBER POKE18432 173 

CHINA MINER POKE34623,44 

CROSSFIRE POKE27625.173 

HUNCHBACK POKE9521, 234:POKE9522, 234:PO* 

KE9S23. 234 

JUMPIN JACK POKE27904.173 

POGO JOE POKE2779, 36 

POOYAN POK620634. 173 

SEAFOX POKE7337. 173 

SHAMUS POKE184e6. 169;POKE23558. 169 

ZEPPELIN POKE18546, 44 

NEPTUNE'S DAUGHT POKE7870. 60 

MOON BUGGY POKE24151. 173 

R-NEST POKE4446, 173 

JET SET WILLY POKE 11345,33 

BRUCE LEE POKE5686, 128 


BRIDZZAC64 

Jo§ jedna od misaonih iga- 
ra (uz sah I siidne] pojavila se 
na trzi§tu. Za one koji vole 
bridz i ne mogu da nadu drus- 
tvo za igru. a pri tome imaju 
Commodore 64. mogu sada 
da igraju s radunarom Grand 
Slam (Serin software). Igra je 
pravljena po pravitima stan- 
dardnog ACOL sistema. sa 
elementima preuzetim od 
Stayman-a i 6lackwood-a. 
Radunar igra napadada ili od- 
branu, a takode i .rubber" 
bridi. 

Program ko§ta 3.95 funti. 
Opdirnije informacije moJete 
dobiti od: Serin, PO Box 163, 
Slough SL2 3YY, England. 
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TERA-3 je standardno mikrofafiunalo za obradu ! 
podataka. prisutno duije vrij^ na jugoslavenskom j 
IriiStu, a TERA-11 je uredaj, razvijen u suradff sa \ 
SRCE-m za potrebe Zi*mskib (^impijskih igara u Saiaie- 
vu. koji omogudava direktrw mjeSalnje iziaznih podata- { 
ka iz radunala I TV signala. TERA-1 1 pruia maksimalni 
komfor TV reporterima, na tri nezavisna kanaJa, za pra* 
deflje raznih podataka o natjecanjima i natjecate^ma 
a TV reSji omogudava da gledaodma u svakom mo- 
menlu pc^e najznaCajnije podatke. 

Prednost ovakwg rjesenja nad standardnim povezi- 
vanjem ra£unala i TV mreie je u tome da se §tedi jed- 
na TV kamera, unajm^ivanje Mja za prijenos podataka 
i pladanje strojnog vremena na vekkom ta6unalu. 

Svi uredaji prilagodeni su ameridkim standardima, a 
komptetnu teko software-sku tako ] hardware-sku us* 
lugu pru2a tim jugosiavenskih strudnjaka. 

Tera-lt je mikrokompjuterski ured^ za povezivarqe 
dettri nezavisna videotekst generatora i kanala s kom* 
pjutaom koji podriava BSC 2760 protokol. 

Kanal A stuii za davanje video iziaza TV puttu u stu- 
dijtma ili reportai^ kobma i ekstemo se sinhronczira 
kao I sve ksunere ili karakter generator) \«zani za video 
pult. Kanali 8, C. D daju ^o ili VHFAiHF signal nami* 
jenjen dtst^>ucionom pojadalu ili zajednidkom anten* 
skom uredaju putem kojeg se slike pripremijene u 
kompjutonj mogu distribuirati preko TV monitora ili 
aparata prik^ucemh na pojadaio i aitenski uredaj. 

Mogui^st pripremanja slike koja de biti konvertira* 
na u video signal u norm^nim kompmjutorima osigura- 
va. ovisno o modelu i tipu kompjutora, veirke moguc- 
nosti pc^tranjivar^a podataka. jednostavno pre: 
trazivanje te jednostavnu kompoziciju alfanumeridkih 
tekstova. Ova mogudnost uredaja TERA-11velika je 
prednost pred klasidokn karakter generatorima. 


MA^IN PRILAZ 14 • 41020 ZAGREB 

• Telefoni: 041/527-087. 527-100, 

525-725. 525-726 • Telex: 22355 yu tera 

• Poitanskl pretinac: 21 • 2iro raeun 
broj: 30105-601-3252 


OOUR za radunaia .TERA* posluje u sastavu RO 
.TEHWdAR’ iz ZAQREBA. 

Pored OOUR-a ,TERA* u sastavu RO .TEHNICAR* 
su jo5 OOUR OOUR Jrgovina' i RZ .EPO* 

(ekonomstd, pravni i poskM). 

RO ,TEHNI6U)* osnovana je 1946. godine i od tada 
bi^ kontinuirani razvoj i rast. a od 1979. kc^stiluira* 
na je po nadelima ZUR*a u tri OOUR*a i jednu Radnu 
zajednicu. kada je konstituiran i OOUR za radunaia 
.TERA-. 

Naziv OOUR za radunaia .TERA' potjede od prvih 
siova knena radne organizacije i poslovne jedmice od 
koje je OOUR nastao; (Tehni^; Elektronidka Raduna- 
ia). 

Osnovna djelatnost OOUR za radunaia .TERA* je 
odrza«f^ ra&fliala mehanidkog I ^ektror^og sus- 
tava. uredaja industrijske elektronike i automatske re* 
gulacije, razvojno-fxoizvodna djelatnost za podrudje 
automatske obrade podatak^ ^omatizadje te sot* 
tware-a. Svo^ proizvodima i ustugama OOUR za ra- 
dunaia .TERA' djehjje na podrudju ditave SFRJ. Teii§- 
te je na proizvo^ i odr^vanju opreme za uredsko 
posiovanje i automata obradu podataka. 

Poslednjih godina podrudje djeiovai^ znatno je 
proSireno na proizvodnju ma^etskih medija, .OEM’ 
proizvoda, spedfidne apBkadje. industtjdoj etektroni- 
ku te na pruianje uskiga obrade podataka u sidopu 
vlastitog usiu^nog centra. 

U OOUR za radun^ .TERA' poseban atadaj prida* 
je se ekspioatacif ddcb'ontdke opreme kod krajnjih 
kofisnika ditavo vrijeme njenog koridtenja. Toznadi da 
se posebrta painja posvecuje odrtav^ tnstalirane 
tetmike (tiardware-a). sa minon^nim rokovima inter- 


vencije na podrudju cttave Jugoslavije, kao i odrzava- 
nje i ahiriranje korisnidkog software-a (uskiadivar^ sa 
promjenama zakona i propisa stalno Skotovar^ koris- 
nidkih kadrova itd.j 

OOUR za radunaia .TERA", takoder. korisnidma 
osigurava sav potreban potrodni materijal (vrpce. papi* 
re, kartice, ntagnetske medije itd.) za punu eksploata* 
dju instaliranog hardware-ai software-a, Sto zaok- 
niiuje vodenje bri^ o svim korisnidkim potrebama u 
automalskoj obradi podataka. Pnlikom razvoja i desig- 
nirar^a novih proizvoda razvojna grupa OOUR-a .TE- 
RA* kofisti se stedenim iskustvima s podrudja 
odrJavanja elektronidke opreme vlastite proizvodnje I 
ostalih domadih i strantf) proizvodada, 5to nam daje 
veiiku prednost pred svim ostalim proizvodadima eiek- 
iTonidke opreme. Isto tako, kontinuirano se prate i ug- 
raduju sva dostignuda domace i strane tehnotogije. 

OOUR za radunaia .TERA’ je u pogtedu razmjene 
znar^ i tehnotogije otvoren i ostvario je znadajnu su- 
radr^u na principima ZUR-a sa srodnim organizadja- 
ma. kao sto su: .INFOSISTEir - ZAGREB, TRS - ZA- 
GREB, .VELEBtr - ZAGREB. DiGfTRON - BUJE, 
SRCE- ZAGREB. .FESB* - SPLIT, ltd. 

Poseban znadaj posveduje se kadrovskoj ekipira- 
nosb OOUR-a .TERA’ u kojem dominiraju visokos- 
trudni kadrovi. medu kojima ima i doktora tehnidkih 
znanosti. 

Od znadajnih radnih i postovnih uspjeha istidemo 
sudjetovanje OOUR a radunaia .TERA’ na OUMPUA- 
DAMA (vidi pritog za SARAJEVO '84 i LOS ANGELES- 
■84). 

SRCE - Sveudilidni radunski centar i .TEKWtM* - 
0<WR za radunaia .TERA’ sudjetovali su zajedno ka- 
ko i na ZOl 84 u Sarajevu. tako i na Ljetnim olimpijskjm 
igr^ u Los Angelesu. 

Za poznatu TV kompaniju ABC (America) Broad- 
cast Coiporatkxi) SRCE je rjedito obradu podataka 
gimnast)^ r^tjecanja u Los Angelesu. Pri tome su 
koridtena m^oradunaia TERA-3 1 TERA-1 1. 







Ovo je prva akciona igra ko)a je rade- 
na za raiunar .gah^siji' Predstavtja 
kombmciju akcione igre I lavinnta. pa 
£ak. na neki na6n, i avanture 
Scenano |e opiiran »gra£ (kvadral od 
iatin grafiika bloka) ulazi kroz vrata u 
dnu zamka. i cil| je da pronade pnncezu 
u )odno) od ieiin $obe Aii. da bi u lome 
uspeo. mora naipre da pronade devet 
k||o£eva Svaki put se po ledan ki)ui na- 
laii u jednoj od soba, a u ostalo] su zmi* 
je Ako igra£ nema srede. kad pnde so* 
bi. u rtadi da je unulra kljud, iz nje izlede 
anija i ]un ga hodntcima, u kojima $e zi- 
dovi slaino stvaraju i r\estaju. tako da se 
rukad ne zna gde de se stvonti. a gde 
nestali prolaz Da bi nevoija bila veda. 
SV8 zmije $e pona&aju inieligentr^o. uvek 
znaju gde se rtalazi igrad i jure kroz hod* 
nike pravo prema Ojemu, a ako tgrad ima 
vehki bro) bodova. dak sve de^e prola* 
ze I kroz zidove osiavtjajudi za sobom 
male otvore kroz ko)e or»e mogu ponovo 
-da se provuku, ali ne i igrad 


Ipak, u ovom haosu ima i olakiavaju* 
dih okolnosti ni zmije se ne trpe medu* 
sobno, tako da. ako se sludajno sretnu. 
uvek jedna pojede drugu Bro] zmija je, 
inade. ograniden na detin Ako se igrad 
umon. mo2e da se zavude u uiaz kroz 
koji je uiao u zamak. jer tu zmije nemaju 
pnstupa, all mu tako istide dragoceno 
vreme i staino se smanjuje broj zarade* 
nih poena 

Kad se sakupi svih devet kljudeva. 
najbolje je beiati dok se zmije ne poje* 
du. tako da oslane samo jedna. jer kad 
pronademo sobu sa princezom, zmije 
postaju mnogo brie i onda je potrebno 
imati mnogo srede da bi se pobeglo do 
izlaza Ako to igradu uspe, igra zapodi* 
nje na visem nivou. gde ima viSe zidova. 
pa je mnogo teie probijati se 

Steta je i\o radunar .galaksija’ nema 
bolje grafidke mogudnosti, jer bi bik) 
znatno takde onjentisati se i medusobno 
razlikovati igrada. zmije i zidove zamka. 


JUMPING JACK 


8ez obzira za koji radunar je radena i 
na kojem se igra, ovo |€ svakako jedna 
od najlepSih igara I pored idilidne mimo* 
de I jednostavnog scenanja. puna je na* 
glih obna situacija koje nam idu naruku i 
onih kad nam sreda okrene leda Uz to. 
u ovoj ign postoji optimalni odnos izme* 
du toga koliko de spretnost. a koliko 
dista sreda dopnneti dobrom rezultatu. 

Ciij je popeti igrada sa pnzemija na 
osmi sprat Za ovo konstimo otvore ko)t 
siaino putuju nalevo ilt nadesno. tako 
dto skademo (strelica nagore) kad se 
ukaie povoljan otvor Moiemo da se 
kredemo levo-desno. pa dak i da se Iz- 
gubimo pa jednoj. a da se pojavNTio na 
dnjgoj strani (naravno, na islom spratu) 
Upravo ova osobina se na/viSe koristi u 
manevTima tzbegavanja opasnih rupa. 
kroz koje bi se propio Posle pada W 
udarca glavom. kad igrad promadi otvor 
pn skoku. ostaje orwsveSden neko vre- 
me, dio je opa^, jer ga to onemogu- 
dava da pobegne dok mu preti opasnost 


od nove rupe. Nije retkosi da se zbog 
ovoga sa sedmog sprata strmoglavi sve 
do pnzemija, §to ga kodia jednog iivota. 

Kad se popnemo na osmi sprat, dobi* 
jamo 500 poena i igra podinje iz podet* 
ka. all svaki put. kad nam to uspe. u ign 
ulazi po jedan kruitd, kojeg moramo do* 
bro da se duvamo. jer nas u svom kreta- 
nju pregazi i onda imamo jedan irvot 
manje. Ipak, i taj protivnik se sportski 
ponada, jer kad di^e do igrada koji je 
onesvedden, njemu ne oduzima irvot 

Ptaniranje putanje postaje znatno lak* 
de kad uvidimo da se otvor. koji se izgu* 
bi na desnoj strani. pojavi na levoj, sprat 
rale, a ako isdezne tevo. pojav^uje se 
desno. sprat vide Ne isti nedin je spoje* 
na I leva Mca gomjeg sprata sa desnom 
ivicom donjeg. Jedino nam kvan planove 
to dto se krelanje nekih otvora ponekad 
nepredvideno zaustavi, pa je na tom 
spraluopasno boravrti, jer nam prele 
.makazice’ izmedu dva otvora. 


GALAK^CKIRAT 


Ovo je slandardna .svemirska* akcio* 
na igra u kojoj je ctl] bonti se protiv for* 
macije lelelica i unidtiti ih dto vide, pri* 
tom se dobro duvajudi od paljbe ili suda* 
ra s njima Cak treba biti oprezan i u 
sludaju da pogodimo neki od pokretruh 
ciljeva jer je za nad brod koban i sudar 
sa ostacima od eksplozije. koji jod neko 
vreme prate kretanje unidtenog broda 
Igrad ima pet livota. ali ako uspe da 
pogodi veliki brod kOjl. .s mene pa na 
udtap*. proleti visoko iznad ostalih do* 
bija novi livot Inade. verovatnoda da se 
ovaj brod pcjavi zavisi od broja pnsutmh 
neprijate^skih brodova. tako da je loda 
strategija ako ih .proredimo’ da s^o 
jedan ostane, pa se onda branimo od 
njega i dekamo da se pojavi veliki brod 
(koji nas. uzgred redeno. nidim ne ug- 
rolava). jer je malo verovatno da demo 
ga dodekati Jod jedan razlog da se 
odustane od ovakog .taktiziranja* je taj 
dto je nekoliko brodova deslo opasnije 
od cele formacije. jer su pnlidno nepred* 
vid^ivi kad ih je maio Cesto mi se dogo* 


di da se uspedno probijam kroz ceo 
dpalir nepnjatelja. a da me poslednji 
skrati za livot 

Posmatrajudi samog sebe kako igram 
ovu igru, zakijudio sam da mi veliki .gra- 
bs'. brod kojt bi trebalo pogoditt da bi 
se dobto noYi Irvot. dedde sluii da 
umesto toga izgubim jedan livot. Jer 
obidno zaboravim na opreznost dok ga 
bezuspedno junm. a nepnjatel). zna se, 
nikad ne spava 

Podto unidbrpo sve nepnjatelje. nova 
formacija doiazi i lepo je gledaii ih kako 
IZ potpunog haosa svaki precizno nalazi 
svoje mesto u grupi koja se krede levo- 
-desno do Mca ekrana, tim pre dto ne 
podinju sa paijbom i ne silaze u napad 
dok ne konsoliduju svoje redove, pa ih 
moiemo na rrvru tamaniti 

Kako rasie broj poena, nepnjateljska 
vatra je jada pa je sve tele odrlavati 
broj livota na nekoj zavidnoj vistm Naj- 
vedi bro) postignutih poena u ign kojoj 
sam bio svedok je 73220. a postigla ga 
je jedna lO-godidnja devojdica. 
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CUSSiCRAaNG 


ZahvaJjuju6. naravno. Amstrad-u u 
mogudnosti smo da sada direktno, iz 
naSe rodane sobe. posmatramo kra^* 
sk> galopski derbi. I ne sanvs to! Sada 
mozemo i da se takmidmo. naravno ne 
kao konj ve6 kao viasnik ergeie najbo- 
Ifih Kako se to postiie? Veoma jediws* 
tavno. Prvo mamu i tatu nekako ubedite 
da vatr iivDt visi o koncu ako vam ne 
kupe .na)boi{j kompjuter na svelu* (Am- 
stradovci naravno znaju o kome se radi). 
E onda kada savtadate prvu prepreku, 
ceka vas i druga. 

Par dana se dovijate na sve nadine da 
postignete d^. Treceg dana nabavite 
program CLASSIC RACING ili. po Vukd, 
kof^ske trke. Jeste. to su bad one isto- 
rijske. najolmemie. engieske konjske 
trke. i sta radite. naravno zatvarate se u 
sobu sa tn druga. o drugaricama da i ne 
pridamo. veselje podinje! 

Kroz Amstrad pisca ovog teksta pro* 
dk) je sigumo jedno devedeset pet po* 
sto svih dosad napravljenih Amsoft pro- 
grama. aii ni kod njega. ni kod najvedeg 
dela .Amstrad klub**a. ni;edan nije toll- 
ko uspeo da rasplamsa kockarsko-navi- 
jadke strasti kao .Classic Racing* 

Resenje je, u sudtini, vrfo prosto. Lezi 
u dnjenici da je program uraden tako re- 
61 savrdeno do najsitruj^ deta^ nidta 
nije prepusteno slucaju i vi zaista imate 
utisak da ste prisuini na hipodromu. 
Uostalom. za sve one koji {od uvek ne 
poseduju ovai program, pokudacemo da 
u par reel objasnimo 0 6emu se radi i 
kako se samo takmidenje odvija. 

Vi na pozomicu hip^roma stupate 
kao viasnik e^ele od sesnaest konja. s 
fim da pored vas mo2e udestvovab jod 
najvide pet suigraca (u sludaju da vas 
nema dovoijno, odsutne 6e u Ign zame- 
mti kompjuter. dto daje posebnu draz 1 
naravno znatno otezava posao). I tako. 
eto vas I vadih Konja na po(etku takmi* 
6arske sezone. Ona se sastoji od cetiri 


do desnaest susreta (u zavisnosti koju 
opeiju izaberete) s tim dto svaki susret 
6ine dost ra2ji6itih trka. Vad prevashodni 
zadatak je da dto pre i dto uspednije 
saznate speeijainosti vadih konja, jer na- 
ravno nagrade i pobednidke pehare do- 
bijaju samo najb^i konji! Bidete u prilici 
da ako izaberete pravog konja u pravu 
trku, dto bar u potetku uc^dte nije iako. 
s najvedim uiivai^m posmatrate kao za 
par duzina prelazi konkurente i donosi 
vam par hiljada tunti. 

Vectna igara ovoga tipa nije dovoQno 
kvalHetno napravijena da bi animaeija 
omogudiia verodostojnost dogadaja. 
Medutim. ovde gledate kako konji pnia* 
ze start madini. svi (fiokeii su razlidito 
obudeni, 6eka se pucanj. automat se ot- 
vara i konji kredu- Sve je tu! 6ije se 
zvuk kopita (kiopete, ktopete). polegli 
diokeji dibaju konje 1 u zavisnosti od 
duiine trke. na pobednika se 6eka od 
thdesetak sekundi pa do dva minuta 
Ako je neophodan i foto finid - nedto 
du2e. 

Pogredili ste u proceni forme vaseg 
konja?! Ostali ste bez pehara. Nidta za- 
to. pod usiovom da ste imaii njuha da se 
kiaoite na pravog (u ovom sludaju sigur- 
no ne vadeg} konja. Jeste, nije bad loto. 
ail mo2e da donese neku funtu ergeli vi- 
de. Nezavisno od toga kojeg konja vi 
ubacujete u pojedinu trku, imate mo- 
guenost da se kladite na bilo kojeg ko- 
nja u trei. Tako sebi stvarate mogudnost 
da i pored peha sopstvenog konja zara- 
dite dobru sumu jer svaki konj ima svoj 
bonus na kladionid, a ako pogodite 
onog pravog eto prihke da dokupite ne- 
ko novo griol 

I tako. vi j drudtvo provedete par sati 
u .konjskoj atmosfeh'. zaradile stotinak 
hiijada funti i apsolvirate englesku sezo- 
nu konjskih trka. Pa. neka posle neki En- 
glez kaze da se bolje razume u konje od 
vas! 




Svim onim vlasnicima Amstrad-a kop u svome kom- 
pjutenj ne vide samo madinu za criiav^^ razlidibh po- 
siova. ved i dni^ poklar^amo par razfiditJi POKE-a. koji 
6e im omoguditi da kon^no privedu kraju neku od svo- 
jth om^enih i-naj6ed6e koriSdenih Igara. 

BLAGGER - AUigata software 
POKE 32518.x. 

x*broj 2ivota koji mora bid manji od 240 
POKE 32579,0: 

POKE 32580,0 omogucava pad sa bilo koje 
visine 

Trea nadin da ..prevarite" kompjuter u 
oyoj igri sastoji se u istovremenom pritiska- 
nju ADGJL i to na onom ekranu demon- 
stracionog moda na kojem biste ielcii da 
zapoCnete igru. Pomenutom radnjom to 6c 
vam i poci za rukom. 

ROLAND ON THE ROPES - Amsoft 
10 MEMORY 4800 
20 LOAD „ROLAND4" 

30 LOAD „ROLAND,c” 

40 POKE - 25804,0: 

POKE - 2556,0 


(miaus adrese) 

50 CALL 41100 
PYJAMARAMA - Mikro-gen 
10 MEMORY 8191 
20 LOAD”” 

30 POKE 16087,0 
50 CALL 8192 

Zamenite header sa gore navedentm i dobi- 
dete bezbroj iivota. 

JETSET WILLY - Software Projects 


10 MODE; 

20 MEMORY &7FED 
30 LOAD"” 

40 FOR n-170 to 244 
50 READ aS 

60 POKE n.VAL("&” + aS) 

70 NEXT 
80 CLS 
90 CALL 170 

100 DATA 3E, C9, 32, 80, 81. 
21,00. 80, 11,01.80, 01,05, 
00, 36, 00. ED, BO. CD, EE. 
7F, 01 . 00, 15. 21. 20. 20, 


22. 75, AF, C5,21,5D, AF 
no DATA CD, 53. AF. 78, 

58, 87. 87, 47, 7B. C6, 05, 

16, 08, AF. 05, F2. C8, 00. 

3E. 7F, 32, FO, 81, C3, 4A, AC 
HUNCHBACK - Ocean 
10 BORDER 0: ink 0,0: ink 
1,18: ink 2,5 ink 3,25 
20 ENT 1,100.2J 
30 ENT 2,90,-6.2 
40 ENV 12,10.-2,10 
SO PEN 2 

60 MEMORV &3BEF 
70 LOAD „HUN 3", &4C00 
80 POKE &61F8,1 
90 POKE &61F9,1 
100 POKE &61F8+18,1 
110 POKE &61F8+ 19,1 
120 POKE &61F8 + 26,1 
130 POKE&61F8 + 27.1 
140 POKE 20762,0 
ISO CALL 4543 1 
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SNOOKER 


Sve ijiibitelje razliiitih simulaci^a obra- 
dova6e vest da le Amsoft, u saradnji sa 
firmom Gem Soltware pnpremio i pre 
par nedelja pustio u prodaju program 
.Sr>ooker’ izuzetno kvaiitetnu verziju 
bilijara za ra6unare Amsirad Snooker 
se po pravilima znatno razlikuje od bilija- 
ra ko|i se igra kod nas. Za nase pozrta- 
vaoce ovo je lepa priltka da se okuiaju u 
ne£em sitinom, a ipak razlidtom od sva- 
kodnevnog. 

Zahvaljujuci ve^ dobro poznatim gra- 
fiiktm sposobnostima Amstrad-a. omo- 
guden je krajnje realistidki pnkaz bilijar- 
skog stola i kugli na niemu. a da bi uti- 
sak bio potpun. sve kugle se po boji vi- 
dno razlikuju. Mislilo se i r\a korisnike 
koji poseduju monohromatske monitore 
GT M ill GT 65, tako da i oni mogu, zbog 
razliditog osvetljenja kugli, bez problema 
da odigraju koju partiju 

Puna paznja posvedena \e i samom iz- 
boru opcija. T^o vam na raspolagan]u 
stoji mogudrwst da parti)u snookera 
odigrate sami, ako vam to dosadi, 
mozete ukijuditi u igru i nekog od vasih 
prijatelja. Ukoliko vam je klasicno traja* 
nje igre predugadko. moiete se odluciti 
za skracenu verziju. 

Kada ste te po^tne formalnosti sre- 
dih. doslo je vreme da se sa na)vedom 
paznjom i maksimalnom koncentracijorn 
okrenete igri. |er |e tO|edini nadin da za- 
belezite neki loie pnstojniji rezultat 


Posle startovanja programa. u trenut* 
ku kada vam se pokaze sto sa kuglama. 
postaje vam jasno da imate pnliku da uz 
malo dobre volje i popniidnu dozu upor- 
nosti postanete ako ne vrhunski igrac, a 
ono bar postovanja dostojar^ igrad snu- 
kera 

Na ovakav zakijudak navode vas dinje- 
nice da sa ovim kuglama mo2ete mam* 
pulisati u potpunosti istovetno kao i sa 
pravim. Tvorci ovog programa trudili su 
se da ne previde nijedan element Igre ni- 
ti bilo kO)i faktor od uticafa na kretanje 
kugli po stolu. Igradu je omoguceno da 
maksimalno precizno, uz pomoc krstas- 
tog kursora, odredi pravac kretanja kug- 
le ko)om udara ostde. zatim snagu ko- 
|om ce kugla krenuti. pa dak t spin (fels) 
koji de imati na podetku Zvudni efekti, 
takode, verno docaravaju atmosferu oko 
bilijarskog stola. 

Na osnovu svega do sada redenog i iz 
prvih iskustava nekdicina nadih pnznati- 
jih igraca bilijara, koji su se oprobaii u 
igri na Amslradu, autor ovog teksta ve- 
ruje da posedovanje programa nije loda 
investicija. On ce, ako nidta drugo, op- 
ravdati svoje postojanje u bar dva sluda- 
)a: prvo kada se druStvom krenete na bi- 
lijar 1 ustanovite da je napolju - 27, kao 
drugo, kad vam recimo .zausci’ ili .male 
boginje’ poremele sve ostale planove 


Ako ste skloni nedozvol|enim poslovi- 
ma. ne plaSite se razlidrtih zakonskih 
mera i pn tom vam nije zao da reskirate 
sate I sate siobodnog vremena ne bi li. 
uz pomod vaseg Amstrad-a, otvonli i po- 
slednji sef sablasnog grada Umsnda, ta- 
da je BLAGGER. arkadno-platformna ig- 
ra firma Alligaia prava igra za vas! 

Scenario programa je zamisljen tako 
da Vas nosi u jedan novi, specifidni svet, 
u grad duda gde se preplicu realnost i 
imaginacija, materijalni predmeti i naj- 
razliditije utvare. Sve ovo, bar na prvi po- 
gled, (^aje utisak opste konfuzije, po- 
gotovo kada se pred odima gled^aca 
koji prvi put pusta Blagger-.a -iznenada 
pojavi neopisM konglomerat oblika, bo- 
|a i zvukova 

Medutim. sam program je daleko od 
toga da radi konfuzno, to je. u stvari, 
pravo remek-delo programerske vedtine 
.1 umeca. Utisak haosa posledica je dinje- 
nice da se po ekranu kredu desetine 
najraztiditijih predmeia i kreatura, svi 
uradeni izuzetno kvalitetno u visokoj re- 
zoluciji 1 u vise boja, tako da vec posle 
par dasaka igre polako ali sigumo uspe- 
vate da razdvojite pozrtivne od negativ- 
mb karaktera Kreduci se tim tokom i ne 
primedujete da nereda vi§e nema. da je 
sve vrio jasno i da svaki delid ekrana ima 
svoj udeo u pridi 

I ma koliko spretni bill u vodenju Blag- 
ger-a, simpatidnog mladog lopova bade- 


nog u svet magije s jedinim ciljem da uk- 
rade pedesetak carobnih kljudeva i tako 
sebi izbon povratak u svoj svet realnos- 
ti, do ushicenja prouzrokovanog dose- 
zanjem krajnjeg cilja. tj. uspesne .pozaj- 
mice‘ 1 poslednjeg darobnog kljuda mo- 
di delide vas bar par sati intenzivne ma- 
nipulacije palicom za igru! 

Govonti 0 Blagger-u a ne spomenuli 
faniastidno realizovanu muzicku pozadi- 
nu igre, isto je §to i pisati o Amstrad-u a 
ne osvrnuli se na njegove graficke i 
zvucne sposobnosti Ceo tok programa 
propraden je melodtjama .nemih buiies- 
ki* I atmosfera .ludih tndesetih' Takva 
muzika i scenano igre u totatnoj su sup- 
rotnosti a ipak dine veoma uspesno rea- 
iizovanu audio-vizueinu celinu Globaino 
sagledavsi kvalitete i mane ovog progra- 
ma. smatram da se mo^e bez ustezanja 
ubrojiti u grupu desetak, do sada. naj- 
boljih programa napisanih iskijudivo za 
Amstrad. 

Dvadesel razliditih, svaki po sebi vrio 
interesantnih ekrana. dobra muzika, an- 
gaiovanje domidijatosti i intuicije bez 
kojih se ne moze kretati kroz igru. sve je 
to vise nego dovoijno da oni zaljubljenici 
kompjuterskih igara koji u njima nalaze 
razbibngu i relaksactju pnhvate Blagge- 
r-a I uvrste ga medu svoje naiomiljenije i 
najdedde konddene igre A njemu je tu i 
mesto! 

AlekModar Velldkovld 
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NOVIIZAZOVIZA 

CHUCKIE^ 

U popiivi nasttvtka razruh tgtra. ni 
tvorct d^UCKIE EGG>i rusu odoWi iza- 
zovu I tako le nastao CHUCKIE EGG 2 
kojem. ruku na srce. ne motamo raita 
ozMfOo zamenti. Bez obzn ni to ito 
igra vtk b6> na nakikiv nastavak Manic 
Mntra neQO CHUCKIE £GG-a. vrio je 
zarazna t svaka nova igra vas sa {oi v«- 
6m ^om navodl na slede6i In^. je- 
dina sNar ko|a zadriana tz stvog, do- 
brog Chuck)^ jeste sam glavn U( i 
zvuk koji prozv^ svojim kretaniem 
Ukoliko ste za stan program Mi dc^- 
no vezan. ovo M vam biti sasvim dovol|- 
na n^)iraci}a da se sa )ednakim 2arom 
bacite na nova probleme Chuckiea. 

A ovog puta ispadate a karruona pra- 
vo pr«d tabnku siatlok, gde vas na sa* 
mom ulazu doiekofe natpis; .Cuvaj se 
psa*. Poito ste bezuspeino pokuiak da 
prodete pored psa t utvrdth da se tako 
moj^ same izgubcti iivoli. brzo 6e vam 
past! na pamet da bi psu moida trebalo 
odneti kost ko|u nala^e u predvorju. I 
uspek) {e! Bacio se na kost i sada mu 
moiete neopaieno prodi iza leda i onda 
le tek pred vama ono pravo: psihodeli£- 
na tabrAa sa stotinak soba u kojoj bi 
trebalo da pronadete razne osnovne 
sastojke tz kO)ih 6ete napravtti dfanov- 
sko jaie. Kada vam to uspe. kredete u 
potragu za detovima za novo jaje. same 
§to igra postaje sutno teia. Ail ne brini- 
te. da biste preiii celu fabriku trebade 
vam puno vremena i strp^r^. tako igra 
tiop^e nife tedka. 

Gral^ )e moida mogia btti m^ bo- 
gabia kada se uzmu u obzir ostale tgre 
koje su se u postednje vreme pojavrte 
No. kada obratimo pair^ na idejnu 
vrednost igre, sokdnu brzinu. opSti uti- 
sak 0 ign )e odtdan 

Moramo pnznati da su auton Cbucio- 
aa ostvanli pun pogodak. i da )« ovo 
svakako dotojan nastavak jedne veoma 
popUame igre. 


BASEBALL 

U senji spodskih stmulacija za Spec- 
trum. ova svakako zadu&je otaknuto 
mesto uz Match Point i Match C^. 30 je 
uraden sli6>o Match Pointu. Grafika |e 
izvanredna. kreta^e topte takode. 
i sama lopta, neSto su sitrajl nego ilo 
smo nevitdi. ak izvaYedin krupni plan na 
veiikom eamaforu stKtom idieva nas 
potrabe da napnJIamo o6. Sve to. sa in- 
teroamtnim propagandrwn poruta ma i 
>gn£>cama u pauzi izmedu bacanja, 
omo 9 i£u)e nam pun do2Mn ovog le- 
pog, ak u Jugoainqi nadov^ poznt- 
togaporta. 

DatMsedonai6hakanlakSasnatt)g' 
raju6 bazbol, d^emo lAxatko naka 
govt prav4t; l) trajarie mada nije ogra- 

nidarto vramertsM. va£ brojam bacw^L i 

obidno sa igri u po 9 za svaki tin; 2) 


/edno bacanfe trsje tn OUT-a. t|. dok 3 
igrada ekipe kofa trenutno napada ne 
budu izba^na tz igre; 3} poem se dotu- 
ja)u onda kada |e igrad kop fi udario 
loptu. optrdao sve th baze i por>ovo sti- 
gao do startne baze - svaki igrad jedan 
poen. 4) tgra6 mogu bili tzbadem tz igre 
na vT§e na6na tako ito su tn puta uzas- 
topno proma6li loptu ili je udanh Mto da 
ooa 0 ^ van terena (foul): tako ito )e 
naki od odbrambemh igraida protivnid- 
kog tkna uhvatio loptu pre nego $to je 
ona nakon udarca dodtmula zemipj; ta- 
ko ^0 le lopta stigla do protrvnidkog ig- 
rada kop d<M bazu ka kofo; trdi nek) va$ 
igrad pre nego ^o )e ova} stigao do r^. 
5) Ka^ prvo bacanfe istekne. onda^- 
pe zamenfuju mesta i sada se onaj tan. 
koji )e malo^e napadao. brani. i obrat- 
no, 

Nadamo s« da dete posle ovog krat- 
kog objainfer^ mnogo lakk igrati ovu 
veoma uspelu igru fame IMAGINE, koja 
se ovim na na^p mogu6 nacin posle 
bankrotstva vratHa na softversku scenu 

BRIAN 

BLOODAXE 

U kategonji platformnih igara. ovo ]e 
svakako do sada najvede dostignude. 
Podev od ved legendamog Manic Mine- 
ra I njegovog naslednika Jetset Wilty-ja. 
pa prko Technician Teda i Lode Runne- 
ra. u ovoj vrsti do sada mje biio progra- 
ma sa vie mventivnosti. kop zahteva vi- 
§e kreatnmosli ih nudi vede mogudnosti 
od ovog 

Nad Brajan je u stvan jedan snaian vi- 
king kofi ne preza ni od dega, i koji je. na 
nekj nama nepoznal na6n. dospeo u 
svet nodnih mora. gde se. da bi stvar bi- 
ta kompkkovamja. ^lokupna istorija iz- 
medala. a ni sa zakonima fizike. dtnl se. 
nedto ni}e u redu. i take, da bi mu dto vi- 
de zagoitah 2ivot. na lednom mestu su 
se nadk > avion i vitezovi. rudari i noso- 
rozi. autoTTH^. klozetske dol|e (kao da 
sam to ved negde video. .). ajkuie, vdjud- 
ke. pa dak i diidovidte iz Loh Mesa. I sve 
to u sobama kOje na svadta pomalo bde. 
all su na/verovatnije nedlo sasvim trede. 
Koliko ih ima ne znamo. nismo (oduspeh 
da tzbrojimo. 

Kad lednom podnete da igrate. osim 
od^tedno smrtonosnih nepnjatelfa, nai- 
iazidete na predmete d^ vam uloga ve- 
rovatno neM bill ispod^ jasna. To su 
predmeti koje ski)|ale. od koph jed- 
novremeno moiete nosib najvide tn. Up- 
ravo ti predmeti su ono dto ovu igru dini 
zaista izuzetnom Za razkku od ostaWi 
igara ove vrste. gde ste uglivnom same 
skup^ predmete. ovde ih mo2ete ko- 
nstiti i time (Z korena menjah tok igre. 
Na prirner; ako nadete pidtol i njime ubi- 
jete stridnog vrteza (ne brinrte. ima ih 
dosta), shvatidete da ste sebi znadaino 
ofakiali proiazak do susedna sobe, kop 
je sada potpuno dot I bezopasan ipak 
drugi skjdaj; od prolaska do soba u koju 
ielite. dei vas betonsfo zid iznad vrala 
te sobe. ab mo2ete probab i okolo, kroz 


ervenu kapifu. Oodete vi. tako. pred 
erveou kapiju. aii ava), nemate crveni 
kljud! Na svu sredu. setili ste se da ste u 
prethodnoj sobi ostaMii bombu. a pnme- 
dujete da sa sobom nosite detonator 
Uzimate bombu. staviiate na ztd, udaipte 
$e maio i - buum! Shahovita eksploziia 
le razonia ditav zid i tako vam otvonia 
put Crveni k^ vile nije bitan! Kao Ito 
le I ova) pnmer pokazao, u dttavoj ign 
dete se sretati sa s/tuacifama ko)e 
mo^ete da reiite ne same na dva. ved i 
mnogo vik razbditih nadma. Ako se pn- 
setimo drugih igara ove vrste. moiemo 
pnmetiti da posle izvesnog vremena igra 
postaie monotona stvaraniem dablona 
za proiazak neke prostonje Ole toga 
nema. Upravo zato $to vam se prula 
bezbroj na6na da reke neki probl^, u 
glavi vam se stalno ne§to novo kuva. ni 
jedan pul vik ne izgieda najiakii. naj- 
brii ik na{bo(|i. Posle tn dana dan-riodne 
igre otkrivate da ste na nekom mestu ig- 
rali isuvik nskantno i onda iz korena 
menjate takbku 

Kao i mnoge druge stvari. i gubljenje 
iivota je u ovo] igri rekno na jedw 
mnogo hniji na^ nego u prethodnm 
Imapidi u vidu da viking Brajan nje krhak 
I neverovatno smrtan kao Rudv \Ni 
autor mu je podano snagu koja se troii 
zavisno od nepnjateija; nekad brie, ne- 
kad sponje Ovo je tako rekno da vas 
prosto ostavl|3 zapanjenim. kao i u real- 
nom svetu, pad sa velike visine je obid- 
no koban: takode obidno ginete i od di- 
rektnog frontainog udarca buzdovana th 
mada. dok de vam neki manje opasan 
predmet. kao npr makaze lii vi^udka. 
sponje iscrpst snagu. alt ako predugo 
ostanete u dodiru sa niima. opet ginete. 
No. sve ovo zavisi i od trenutnog stanza 
vaieg .snagometra’ u trenutku kada ste 
dok u dodir sa opasnoddu. Igra po6nje 
sa detiri cela jhvota. ko}i se. kada su jed- 
nom izgubijeni. ne mogu ponovo dobi]a- 
ti Ukoliko ste samo na izmaku snage. all 
)od niste izgubth iivot. tu opet postop 
jedno genijalno reser^ - s vremena na 
vreme naitoi^te i na kngle piva koje 
jednostavnim skup^anjem vra^u sna- 
gu. ispustite ih I ponovo pokupite neko- 
liko puta I ponovo pucate od zdravija. I 
ovo odgovara realno) situactji' ranjenika 
moiemo iziediti. ah pokojoica nedemo 
di6 IZ mrtvih 

Podto dete oko upotrebe predmeta 
verovatno imati napnde probi^na. tu bi 
ukratko trebalo dati rieka konkretna 
uputstva. Sa Mfudewna de vam sigumo 
bit) najiakde - fe dovol|no samo ima- 
ti sa sobom di bi se kapi|a u toj boji, ko- 
je je klpjd, otvonia. Kod drugih potrebno 
je koristiti dugme za upotrebu predmeta 
(X) ukobko prethodno strebcu sa Q. W. 
E postavimo na jedan od tri predmeta 
kop iebmo da konstvno. Najteia za 
upotrebu je upravo bomba. Da bi se 
mogia koristiti moramo posadovati i de- 
tonator. Najpre demo ostavrti bombu na 
2el|eno mesto na kojem treba da napra- 
wno rupu. onda se udMjiti na pristojnu 
razdaljinu. strebcom ukazab na detortt- 
tor I dugmetom za i^iotrebu izvriiti de- 
tonaaju. 


Inade. dto setehnidkestrane igre tide. { 
uradena je izvanredno. Ved sam Brajan 
je raskodno naertar u vide od 2 karakte- 
ra I. dto je narodito zanim^/o. mje jed- 
nobojam. I ostali bkovi su vrIo sMoviti 
kretanje je precizno redeoo. uz jedan 
zaista mail I nevaiannedostatak nane- I 
kirn mestma se Brajan pn doskoku ma- ' 
lo dudno ponada. No. to u toku igre zais- 
ta ne smeta i to svakako ne moiemo 
uzeti kao ozb>|nu zamerku. Ipak. najvide 
ammaojorn odudevlfavaiu ogrornni hkovi 
kop ponekad imaju i po vide od deset 
karaktera. a od koph nosorozi u potpu- 
nost) dominiraju. U sv^om skidapj je si- 
gumo da se na grafiku necete p^ili 

A dta je krajnfi ctlj igre? U to ni m< ni- 
smo sigumj. I^edutim. postoji jedna so- 
ba u kojoj se sa donje strane rtalazi neki 
masivan kamem pokiopac na mestu gde 
se u vedini soba naiazi proiaz u sobu is- 
pod. Do njega je dosta tedko do6. tako 
da ntsmo imah prilike da ga btie tspita- 
mo. Medutim, u celoj ign postop i jedna 
hidrogenska bomba, koja najverovatntje 
slu2i samo da bi raznela tu. verovatno 
najdvrddu tvorevinu. i da bi nam omogu- 
61a da konadno napustimo svet nod^ 
mora i da Brajana pretvorimo u andeidK 
da kop spokojno pod okn^ bo- 
gova. 

>Ovu igru sigumo nedete lako redib 
Na to vas ved sam autor prbrema. pnre- 
duiu6 vam pravi dok pn prvom udttava- 
nju: simulira bnsanje programa. nakon 
tega vam vrto zvanidnim tonom ukazu/e 
na opasnost po vase dudevno zdrav^ 
Medutim. ova .dok terapija* zaista mje 
nidta u odnosu na kasnije izazove u sa- 
moj igri. kop zaista u potpunosti oprav- 
davaju autorovo upozorenje 

Aleksandar Ve|kovid 

MS. 

PACMAN 

U danadnte vreme. Pacman predstav- 
Ija legendu lako od njenog nastanka nije 
proteMa m decenija. No. to ne treba da 
nas dudi jer u kompjuterskoj industnp 
vreme veoma brzo prolazi. dak brie ne- 
go dto to moiemo da pratimo. Pacman. 
zajedno sa Jnvadersima' predstav^ 
prve I nezaboravne vesnike novog dobc 
ovog u kojem mi sada iivimo i onog koje 
je nama. Danas, deca umesto igre 
u pnrodi (.izmedu dve vatre'. .iastid' i 
.care, care govedare...’) sve vide pritis- : 
kiju po drkama radunara. ph tom dined 
duda kakva u .obidnom* iivotu ne po- 
stoje. Pravo je zadovoijslvo gledati kako 
im se cakle o6 u iddekivanju dta de se 
na ekranu dogoditi. kada umesto raztn- 
j«>og komSijskog prozora. pritisno EN- 
TER. A sve to je podelo od jednostavne 
ah .epidemioiodki opesne* igrice .Pac- 
man*. 

Kako to uvek biva, od podetne verzije 
koja je poznata sa automata za zibavu. 
prote^ je nekobko godba i ne postop 
kompjuter za koji nije preprav^ i pn-' 
(agod^ ^0 se tite spektruma. u po- 
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god S8 pOjave Na vi§in nivoima vocka 
se ne menja, banana je joS uvek u ign, 
all se zato men|a|u lavinnti U pauzi iz> 
medu treceg i ietvrtog lavtnma. na ekra* 
nu se odvi|a simpatidna animacija kada 
Pacmanu i Pacmanki ^oda donosi malog 


Pacmandica §to moze da ima dvojako 
znadenje 

1 postigii ste veiiki uspeh 

2 jodili ste medku' dok ste stigii do- 
ne 

Vrednim igradima saveiuiemo da od- 


rede sebi dnevnu dozu igranja ove igre i 
nje se stnktno pndriavaju jer postO|i ve- 
Ilka mogudnosl da leto prode a vi to 
uopSte ne pnmetile. 

Srdan Radivojie 






Najnovi)i program firms ELITE konad- 
no de modi da povrati ugled koji je oz* 
biljno pol|ul|an zbog izvesnih promadaja 
Red )e 0 konjskim trkama, na kojima 
mozete udesWovati u dve uloge' jahanju 
I kiadeniu Imate veliku mogudnost da. 
ukoliko ste debar strateg, realno prxe- 
nite mogudnosti odredenog konia da 
dobije trku i time povedate sumu od 
1000 funti sa kO|om podmjete trku Sto 
se tide drugog deta igre jahanja. u sva* 
koj trci dobijate izbor od nekoliko konja 
koie moiete jahati Svakom od njih date 
su odredene sanse unapred. od dega 
svakako zavisi i izdriljivost u toku trke 
Kada trka ved podne, moiete |e pratiti iz 
dve perspektive, Sto vam da)e dobar 
pregled staze. prepreka i ostalih konia 
Priiikom preskakanja prepreka. najvecu 
pomod vam pruza pogled sa sirane. dok 
|e duele sa drugim konjima (koji se po- 
nekad. dak. sluie i prljavim tnkovimal 
vrio lako pratiti odozgo. Nezgodna stra- 
na ove igre je sto lokom cele trke. koja 
zaista dugo traje. morate biti maksimal- 
no koncentnsani, jer i same jedan skok 
u pogresnom trenutku usiovijava pad 
konja, a time i iskljudenje iz trke Ako i 
resimo problem koncentracije, tada 
energiju, kOja se neumitno troSi. mora- 
mo krajnje racionaino rasporediti. Sto le 
opet u neposrednoj vez' sa mogudnos- 
du za pad jnpr ako malom brzinom sko* 
dimoprekonekevecepreprekel Sviovi 
fakton. koje moramo staino imati na 
umu. svak^o onemoguduju da ovu igru 
igramo onako rasleredeno i spokojno 
kao recimo. fliper, a)i u svakom slucaju, 
ne umanjuju vrednost ove vrio pedanlno 
uradene igre Mozda ce tezina igre neke 
od vas 1 obeshrabnti all oni ko|i istraju 
svakako ce uzivati 
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sieonje in godine prosto smo biii obasi- 
pani raznim vanjantama ove igre. da 
nam se prosto smudio Verovatno po- 
stoji oko dvadesetak verzija pod razlidi- 
tim imenima tipa .gnostova', .ghashe- 
ra' No kada |e pre nekoliko meseci do 
nas dosla .gospodica Pacman*. otknli 
smo zaSto le to najigranija igra u dosa- 
dasnjO) istonji Plod dislo kompjuterske 
tehnorevolucije. bez uzora ilt mspiracije 
u stvamosti. verovatno Jivotno delo ne- 
kog .zarazenog' uma. Pacman, toliko je 
simpatidan i bespomocan da polpuno 
zasluiuje svu naSu paznju i pomod Jos 
ako je zenskog pola. kao u ovom sluda- 
ju. mala le verovatnoca da prograim os- 
tane nezapazen i zaboravijen Sa dfjge 
strane. programen su se svojski potru- 
dill da program obogate svim mogucim 
pratecim elementima 2vuk |e veoma do- 
bar I staino nas drzi u napetosti. Grafika 
je doduSe klasidna ali se pnmecuje da 
se udesnici u ign, .sprajlovi’. veoma 
glatko I fino krecu Sto do sada nije bio 
sludaj u ranijim verzijama ove igre 

Sto se tide samog igrania i uspeha u 
igri treba reci neke pojedinosti .Ms 
Pacman’ ima veoma mnogo nivoa i na- 
ravno svaki je teii od prethodnog jedino 
po tome Sto su .duhovi* koji vas jure 
sve krace j sianju transa kad pojeoete 
daroonu pilulu Autor leksta |e do sada 
uspeo da promeni cetin lavinnta i stigne 
do nivoa kad su duhovt u .bolesnom 
slariju' (kad pojedete pilulu) negde oko 
1 sekunoe Sto je lidno veliki uspeh Na 
svakom mvou postoji mogudnost da 
.smazete' vocku koja se tu iznenada 
pojavi U zavisnosti od nivoa na kome se 
nalazite vrednost voca raste •Naijeflinije 
su treSnje na prvom nivou a najskuplje 
su banane (ovo mi je mnogo poznaio) 
Za svaku pojednu bananu dobija se 
5(X)0 poena Sto )e zaista mnogo jer toll- 
ko nedete dobiii ako .pojedete* ceo la- 
vinni zaiedno sa duhovima Dakle, neka . 
nadelna strategija bi bila da dok ne stig- 
neie do banane, Sto brie jedete beie 
kuglice koje su razasute po iavinntu i la- 
ko prelazite iz nivoa u nivo Kasnije kao 
vec stigneie do banane. treba da se od- 
ludite da li cete i6i dalje ili dete ostati na 
tom mvou i vredno skupljati banane kad 
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SPECTRUM - RASPflOOAJA 

Preostale titeratura za Spectrum 
Na ru^em laziku - SPECTRUMOV OtS 

- ASEMBURANI ROM 1200 dm. 

- SPECTRi/MOV MASINSKI JEZIK ZA 
APSOLITT-NE POCETNIKE 990 din 

- DEVPACK 3 (asemblar disasembler) 
uputstvo 500 dm 

- KAZETA s dva puta sntmlienim pro- 
gramom DEVPACK SOO din 
Garantiramo kvalitetu i u slu&aju da ni> 
ste zadovoijni pnievodom vradamo no- 
vae Leon Kuna MIhanowidava 18/3 
43500 Oanivar tai. 046/31>S9d 


Na^nov^ igra 3ui 85 

1 BC II 

2 PIT-STOP II 

3 Raid over moscow 

4 Impossible mission 

5 Hunch back 
€ Lazy Jones 
7 Papper 

zajedno sa kasetom 1000- dmara 
pouzecem Saljem katalog sa veil- 
kim izborom igara 

M. Boban 
R. MitrovIdB 96 
11030 Beograd, tel 011/S16 999 


Prodaiem 

COMMODORE 64 DISC 1541 Kasetofon 
PROFI JOYSTICS tel. 011/669-835 


Najnevlie Igre za .Spektrum". tel. 
011/154-727 Srdan 


Teze program! za Komodora .Kod ili- 
da' Vladimir illd B. Kldrida 5 22300 
Sura Pazova tel. 022/311-013 


SPECTRUM - profesionalni prevo- 
di Napredni maimski lezik 1500 
din Spectrum Rom Disassembly 
1500 dm Madmski lezik za apsolut- 
ne podetnike 1300 din Basic pro- 
gramiranje i broSura uvod 800 dm 
Mega basic 500 din mega basic ve- 
nfikovan i snimljen 3 puta SOO dm 
Devpac 3 600 dm Oevoac 3 venti- 
kovan i snimljen 3 puta 500 dm Be- 
la basic 1 8 englesko upustvo 600 
dm Beta basic venfikovan i snim- 
ljen 3 puta 500 dm 50 tajni Spec- 
trumovog basic programiranja 600 
dm 

Trtlca Goran 
Stevana Lukovida 9 
11090 Beograd 
Tel. 011/563-348 


TANQRAM SOFTWARE 

Tri dobra razloga da kod nas zadovolji- 
te svoje potrebe SPECTRUM sottvera 

- najnpviji najbolji programi (LODE- 
RUNNER PYJAMARAMAIl DELTA WI- 
NG CHINESE JUGGLER RALLY DRI- 
VER ) 

- brza profesionalna usiuga razne <n- 
formacije 

- besplatne kasete svakih 12 programa 
Sa nama do svetskih top listi' AJekaan- 
dar Valjkovid 27. marU 121 11050 Beo- 
grad Ul. 011/405-510 


Prodaiem nova diaketa NASHYA tal. 
011/101-213 


Prefetlonalna lastatura za radunare 
.SiNKLEft SPEKTRUM' i za .ZX-8r 
prodaiem UL 011/422-673 


SPELCOM CLUBSpeccrom 

Electron 

Commodore 

Najnovije najbolie i najtralenije igre po 
niskim cenama i prolesionalnim kvalile- 


56 


tom snimanja Popusti' Trailte kata- 
log 011/ 487-S7S <- SPECTRUM 

487-962 483-809 - ELECTRON 482-111 
-C8M/64 


SPECTRUM - najnoviji programi iz 
Londona , poi edinadno i u kompleti- 
ma SPECinUM 37 copy programa 
zajedno sa kasetom 1000 dm 12 
programa za udente engleskog jezt* 
ka zajedno sa kasetom 1000 din 25 
radioamaierska programa zajedno 
sa kasetom 1000 dm Traiite bes- 
platan katalog 

Trtice Goran 
Slevena LufcoWde 9 
11090 Beograd 
Ul. 011/563-348 


Proda{em LIGHT PEN za Spectrum sa 
regulacijorn poiadanjg (4000 -) t puno 
fujboljih 1 najjeftinijih programa za 
Spectrum Remec Oai|o M. Delfaka 3 
65000 Nova Qortca 


SPEKTRUMOVCIl 

Jedinstvena pnlika (40 dinars)' 

Nainoviji programi! 

Besplatan superkatalog' Goran Kadid 
Kelodvoraka 1 56273 Qradiftte 


SPECTRUM - najveci izbor najnovi- 
jih 1 najievtinijih programa Trafite 
besplatan katalog 

Rankovid MIran 
Brada Mlhajlovlda 46 
11273 Beograd 


COMMODORE 64 

Naibol)! programi na kasetama i dlske- 
lama po veoma povol)nim cenama 
Besplatan katalog sa opisom svakog 
programa Kratid Dragiia S. J. Vufcotl- 
da 32/2 11090 Baograd UL 011/533-611 


SPECTRUM 

Veliki izbor programa pojedinadno i u 
kompletima literatura uputstva za sva- 
ki program besplaun katalog Kntld 
Nikola S. J. Vukotida 32/2 Baograd 
11090 leL 011/533-811 


SPECTRUM RAINBOW SOFTWARE Nu- 
d( vam veliki izbor najnovi|ih programa 
Komplet od 25 programs 600 dm Bes- 
platan kauiog MIhaJloyaki Klrdo Moia 
Pljade 128 91300 Kumanovo tai. 
09t/23-«00 


Spectrum - najnoviji programi e sa 
besmrtnoSdu Treiite besplatan kata- 
log - isporuka odmah Oarko Andrid 
MIrjevakI bulavar 30A 11060 Beograd 
Ul. 011/772-564 


Prodaiem C64 e 1541 Sneiana SImo- 
novid ProlalarakB 35 26340 Beta Crfcva 


SPEKTRUMOVCI PAilNJAl Naiprivlad- 
nija ponuda na triiSto JU SOFT WERA 
Posadujemo naivedi izbor na)bol|ih i 
najnovijih programa Besplalan kata- 
log Oueld Joalp Bulavar LenJIna 
117/111 11070 Novi Baograd UL 

011/146-173 


JOHNNY SOFTWARE 

Nudi vetiki broj programa .Spectrum' 
HAMPSTEAD FLIGHT FROM DARK. 
WIZARDS CASTLE CONNECT 4 
GREMLINS ZAXXON NlkoU Popovtd 
Santideva 7 liooo Baograd 
011/330-753 

KOMPLET NAJNOVUtH hitova za Spek- 
trum na mojim ^asetama (BASF licen- 


ca) 1000 d. Killing Soonf blagger. Dark 
star. Oba Humpilja. Psylraxx. Loderun- 
ner. Mutant Monty. Chinese juggler. 
HERO. Factoriy breakout, Pirtall 2 Pet- 
rovid Uro* Oand^eva 157/111 11070 Novi 
Baograd 011/155-026 


COMMODORE 64 
Naibolji programi za kazetu: 

SUMMER GAMES. IMPOSSIBLE M 
RAID OVER M . HAVOC. JET SET WI- 
LLY. PYJAMARAMA i ostali Na disketi 
CONAN BROAD -STREET. GKIOE i 
mnogi drugi Spisak besplatan Oenl 8 
Ozran Oukid 6alogortdeva S/Ill Z^reb 
41020 UL 041/688-004 


Za .Commodore 64* HIT PROGRAMI 
Bruce Lee Beach Hrad. Arabian Ni- 
ghts. Solo Flight. Strip Ponor, Sentinel. 
Suicide Expres sada t na kaseti Proda- 
iem 1 menjam programe Oordtvid 
Alekaandar BuL Lenjina 121/13 11070 
N. Beograd UL 011/135-184 


SPECTRUM - najnoviji programi iz 
l.ondoria pojedinadno i u kompleli- 
ma po povoljnim cenama Traiite 
besplalan katalog Trtica Goran 

Stavana Lukovida 9 
11090 Beograd 
UL 011/563-348 


Tl 99/4A nije mrtav' Preko 100 razliditih 
programa igara. edukaihmih. strudnih i 
sistemskih' 

Podaliite marku za besplatan kata- 
log' ZIvko Kneiavid R. Markottd 25/2 
58000 Spilt 

COMMODORE 64 

Pedeset velidanstvenih programa za 
1000 d e kaseta 

Pakel od 100 programa za 1500 d 
Trahte katalog' Bilid Vlado Kasana 
Brktda 11 74480 Modrida 


Prodaiem SPO 2S6. Oragan Aiaksid 
Son|e Marinfcovid 39/a 26340 Bala 
Crfcva 

AMSTRADOVCll Veliki izbor igara. us- 
(uinih programa, literature te hardver- 
skih dodataka Javite se zbog razmije- 
ne ill jeftine kupovme Katalog bespla- 
tan tertofta Franko Kolodvortfcl priiaz 
8b 51400 Pazin 


COMMODORE 64 - Profesionalni 
prevodi REFERENCE GUIDE 1700 
din Madinski jezik 1500 din C64 
prirudnik 1500 dm C&4 tnkovi 1200 
dm Matematika na C64 1000 din 
Praktikai 800 dm Disk jedinica 1541 
700 dm SIMONS BASIC 700 dm 
C64 BASIC 600 dm GRAF C64 SOO 
dm MULTIDATA 400 dm HELPC64 
400 dm PASCAL 400 dm FASY 
SCRIPT 400 dm 

Trtlca Goran 
Stevana Lukovida 9 
11090 Beograd 
tal. Olt/563-348 


SPEKTRUMOVCIl Jedinstvena ponuda' 
Program 40 dm hilovi. popusti bespla- 
tan katalog Branimir Mih^lovld IMte- 
lanska 43 54000 Oaljek 


SPECTRUM programe razmenjujem 
Osjem 2 za 1 program Prodajem pro- 
grame medmske 20-25 dmara. BASIC 
3-5 dmara Zlveaiav Dfctuiovld 11. oh- 
tobr* 17 12220 Vetlko OradidU 

AMSTRAD color hitno prodaiem let. 
055/62-466 


Kupujam ZX-81 IK lit 18K. St|epartovid 
Aiakaandar A. N. Haroia 7/40 74250 
MaglaJ 


SPECTRUM MEQABA8IC najnoviji pro- 
gram iz Engleske. 

VAS SPECTRUM e MEGA8ASIC h PRO- 
FESIONALNA TASTATURA (single let- 
ter. sistemski reset, escape, funkctjski i 
kljudevl) e OLEKRAN (deset prozora 
tri oblilu I detiri velidine slova. sprajto- 
vl. front-panel) e MEGAZVUK (play, in- 
terupt 30ur>d generator) e STRUKTUR- 
NO PROGRAMIRANJE e MEGA6A- 
SIC Vam daje snagu maiinca i komfor 
BASIC-a 

Kaseta demo program, uputstvo DO 
STUDIO 19. Apdia 5 Vn^adka Ban|a M. 
036/64-819 (poala 15*) 


KOMOOOROVCIKl ROM-MODULI sa 
programima TURBO TAPE, HYPRA-LO- 
AD (6 puta brie sa DRAJVA). CHIP- 
-MONITOR (najbolji monitor program 
za 064 Mogude su kombinaeije vide 
programa u jednom modulu Uz svaki 
modul komptetna uputstva za upotrebu 
programa i modula koji ima reset taster 
I prekidad za ukijudenje modula u me- 
moriju 

SmjeStam vade programe u module do 
8 OBVT-a 

CP/M /FORTRAN, COBOL. PASCAL. 
MICROSOFT BASIC. WORDSTAR e 
uputstva e dosta literature Zoran St<- 
mac XII Slavonske Brigade 11 54400 
Dakovo tel 054/843-489 841-329 


GRAOEVINARI, vrhunski originalni pro- 
grami. reietke. okvin. rodtiiji. dimenzio- 
niranje. grede na elastidnoj podlozt 
prstenaste vodovodne mreie i drugo 
Za C-64 sa i bez printera' Svaki 7000 - 
samo uputstva I0')b isporuka pouze- 
dem. katalog besplatan ivica Koiar 
Omladfnska 5A 51000 Rijeka Ui. 
051/515-243 


SPECTRUM 35 COPY programa Za- 
jedno sa kasetom 1000 din 12 pro- 
grama za udenje engleskog jezika 
zejedno sa kasetom 1000 din 25 
radioamaierska programa zajedno 
sa kasetom 1000 din 

Trtica Goran 
Stevana Lukovida 9 
11090 Beograd 
UL 011/563-348 
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SPECTRUM - prof^ionalni prevo- 
di Napfedni maiir^Ki lezik 1500 
d.o SPECTRUM-ROM DISASSEM- 
8LV 1500 dm Ma&mski jez<k zb ap- 
soljtne po£e1nifce 1300 dm BASIC 
pfogfsmfranje i broSura uvod 800 
dm 

MEGABASIC 500 dm MEGABASIC 
verifikovan t snimljen 3 puta 500 
dm OE'^AC 3600 dm 06VPAC 3 
vcnNkovan i smmljen 3 puta 500 
dm 50 tajn- SP6CTRUMOVOG BA- 
SIC programiranja 600 om 

Trtica Goran 
Stevana Lukoviba 9 
11090 Baograd 
1*1. 011/563-348 


SPEKTRUMOVCItl! 

VeliKiizbo' ekskluzivnm programa na 
valim ill naSim Kasetama Nainovija os- 
tvarenpi brza usiuga basplatni kalaio- 
zi Uvente se u kvaltlet Pradrag Dana- 
die O. KaraUaJIba 33 14220 Uzaravac 
tal. 011/611-206 

COMMODORE 16. kasetolon progra- 
me prodaiem za 66000 i. MllosavIJe- 
vie Miroslava RistiOa 36 34000 Kraguie- 
vac 


Prodajemo programe za COMMODORE 
64 Ugraduiemo reset taster Besplatan 
kataiog COMPUTER CLUB 37 Narod- 
nih baroja 42 (eantar MZ .4 juli*) 11070 
Novi Baograd 

Hobby Solt - nainoviji pro^rami za 
SPECTRUM u bespiatncm katalo- 
gu Milan Sarac Bosanska 96 11080 
Zamun ta). 011/212-291 

Za C-64/CP/M 2.2/ 

FORTRAN 80 COBOL TURBO PASCAL 
MICROSOFT BASIC WORDSTAR LITE- 
RATURA cena po_ programu 2000 n 
dm Jaime se na talafon: 023/31-381 

CP/M za C-641 

CP<M moduli programi (Wordstar Tur- 
bo Pascal Fortran Prolog i Literetu- 
ra Tomai Suinlk Na Produ 38 72391 
PravaH* let- 062/BS1-338 

SPECTRUM; Prodajem LIGHT PEN 
(4000) JOYSICK INTERFACE JOY- 
SICK Vodopivac Vtqa GarbfOava 51A- 
/02 61000 gubljana 

SUNNSOFTWARE CLUB 

proflaje putem oesplatnog kataloga 
preko 800 kvalitetnih programa svei- 
skm firmi za VaS Spectrum Svi progra- 
mi snimliem na kvaMetnim kasetarna 
venfikovani i poslati za samo 48 6aso- 
va Nudimo niz standardmh kao i na|- 
novi|m igara Stalni dlanovi imaju pose- 
ban popost Iskoristiie posebne letnje 
pogodnost. Uveniesei Ivan Maidavac 
V. MHlCa 2/S 21000 Novi Sad tal. 
021/57-988 

SCHNEIDER CPC 464/664 - Proles*©- 
rwini prijevooi originalm pnrudmk - 
LOCOMOTIV BASIC - gralika i zvuk - 
strojno programiranie i druga odabrana 
lileralura sve po naipovoijnijim cijerta- 
ma Traiiie kataiog (iieralure a lakoder 
< oesplatan kataiog s najiinm izborom 
programa (na kazeti iii disku) Dal Cip 
Arnrukava 7 Zagreb 

SOFTWOLE Vam nudi najnovije hit igre 
Kaseu sa RAID OVER MOSCOW CU' 
BlUE MAX JASPER FRED MONTY II 
SIR LANCELOT BEACH HEAD ERIC 
VIKING STARBIKE I OEVPAC 3 
Sva ovo za 950 - Kataiog osiaim ign 
besptatan Alaksandar VulovIC Slndali- 
^a 38'S2 37000 KruAavac tal. 


Prodajam ZX-81 MEMOPACK 64 K tas- 
taturu. p-ograme uputstva MuJkiC Mu- 


nlb Bittrik Baaamci 16 71000 Saraiavo 
tal. 071/S36-S20 

NaJ}aft1nfji programi za Speklrum Mo- 
guca razmena VuklOavIC Igor Splltaka 
11 11000 Beograd laL 419-602 

SPECTRUM - ORIGINALNI PROGRAMI 
LOTO I SP za izradu skracenih sistema 
za Loto I Sportsku prognozu pisam u 
strojnom kodu Svaki po 1200 d 
Vrhunski programi za gradsvinu koie 
Koriste I projektne (irme OKVIRI ROS- 
TILJ! RESETKE PILOT) i df po ci/ani 
od 1500 do 60(30 d Kataiog besplatan 
Svi programi ima|u detaljna uputstva 
isporuka pouzecem 
Kaseta besplatna GIno Gracin Kozala 
17 51000 Rl)eka tal. 051/517-291 


COMMODORE 64: NAJBOLJA Ll- 
TERATURA - KOMPLETNO PRO- 
FESIONALNO PREVEDENA PflO- 
GRAMERS REFERENCE GUIDE 
(500 str) - samo 1450 dm omogu 
cuje Vam (za razliku od Manual-a 
KO)i ste dobili uz VaS C 64) da 


vrnunskx ovladate Basicom grali- 
kom (sprite - ima i svim ostalim) 
programiranjem zvuka i muzike 
animaci|om makinsKim programi- 
ranjem cjelokupnom dodatnom 
opremom i svim drugim Sto Vam 
ikad mo2e zatrebati u radu na C 64 
Osim toga nudimo joS GRAPHIC 
ART ON THE COMMODORE 64 
(Umjetnost grafike ria C 64> - 1500 
dm BASIC PRIRuCnik (Manual) - 
700 dm SIMON S BASIC - 700 dm i 
PASKAC - 500 dm Kvafiteta pnje- 
voda I Stamp® potvrdena na viSes- 
truke rtarud^be i u kompletu PO- 
PUST 204c tsporuka odmah - pou- 
zecem Na eventualne reklamacije 
vracamo r^ovac ili mjenjamo knjigu 
Duiko Bjelotomid, 
Cantar 1, S45S0 Valpovo, 
tel. 054/82-655 
tal. 041/683-141 


COMMODORE 64 - 2X SPECTRUM 
16/48 

Veliki izbor nairrovijih programa' Bes- 
platan kataiog KovaCiC Damir Trg Pio- 
nira 7 41410 Vallka Gorica 

POPRAVKA SVIH OSMOBITNIH BACU- 
NARA (SPECTRUM •- 6ALAKSIJA - 
COMODOR - APPlE - AMSTRAD ) I 
NJIHOVIH PERlFERiJA - prodap delo- 
va 

8748-5500 dm 
2706-800 dm 
2716 -1300 dm 

8 inC FLOPY DISK MEOIJUM - 1000 
dm 

KURSEVl PROGRAMIRANJA 
BASIC - FORTRAN - COBOL - PAS- 
CAL 

ispremanje studenata i dr ] NasIC Sr- 
bialav tal. 018/326-376 od 124-16* 


SPECTRUM - Najveci tzbor najno- 
vijih I najieftinijih programa TraZite 
besplatan kataiog 

flankoviC MIran 
Bract MihajloviCa 46 
11273 Baograd 


Sarvisiram ZX SPECTRUME 16K 48K i 
plus ugradujem ongmaine dijelove Ga- 
rancija na rad Barbaric OInko Olljakl 
odrad 21 SfavorrthI Brod 65101 let 
055/236-702 


JOYSTICK CLUB ZX SPECTRUM SOF- 
TWARE vam ekskiuzivno predstavija 
najnovije Engleske nrtove SPYHUN- 


TER (na;novi)i program US Golda), VI- 
EW TO KILL (posladnji lilm o Jamesu 
Bondu) CHUCKIE EGG 2. DUN DA- 
RACH (Tirnanog 2) CAULDRON (Paia- 
cesoft - izuzetna arkadna avantura) 
SPY VERSUS SPY 6YR0N STARKDN 
SHAOOWFIRE DRAGONTOHC STRIP 
POKER LEONARDO - Da li ste postal* 
Clan JOYSTICK CLUBA-? Vladimir k 
Stavan MKidavIC Oogol)avs 44 11030 
Baograd tel. 011/550-972 


AMSTRAD - novosi na raSem trii- 
tu - kompletan profesionalm pnje- 
vod .UPUTSTVA 2A RAO NA KOM- 
PJUTERU AMSTRAD- ‘ Provjerena 
kvaiiteta prijevoda i Ctampe laporu- 
ku odmah pouzecem za samo 17(X3 
dinara 

Duiko BjelotomiC 
Center 1 
54550 Valpovo 
tel. 054/82-665 
041/683-141 


SPECTRUM hitovi 20-^0 orograma 
1000 dm Besplatan kataiog" Grdovic 
Naned II Bulavar 59/35 11070 Novi Beo- 
grad tal. 121-598/011 

Prodajam kasetar za Commodor- 
re Apoftolov Dora Blago] Oorav 44 
91400 -ntov Vales 

.CBM 64“ sve na jednom rnascu pro- 
grami 1 preveaena literatura 2a sira 
obaveitenja piSite NovakovIC Dragan 
Bakal Miiosava 29 15300 Loznica 

L-SOFT. 

Vike od tisucu programa za Commodo- 
re 64 Ceka da Urene prema vajim do- 
movima Poiunte s narudZbom katalo- 
ga Levak Nenad KumICICava 14 42000 
Varaidin tel. 042/40603 


SPECTRUM - 2A POCETNIKE I 
NAPREDNE - jedmi kompletan pro- 
(esionalni prevoa Spectrumovop 
.BASIC PflOGRAMlRANJE- i bro'- 
bure .UVOD' na naiem tr2i£tu Kojr 
Vam pruia sve za programiranje o 
Basic-u (grafika muzika animacija 
1 sve ostalo) Potvrdena kvaNteta 
pnjevoda i ktampe isporuka od- 
mah pouzecem za samo 760 din. 

Duiko BjelotomiC 
Center 1 
S4S50 Valpovo 
tel. 054/82-665 
041/6B3-141 


COMMODORE 64 - Uiiedite novae' 
Umesto specijainog Komodorovog ka- 
seiolona kupite mterteis za bilo ko|i 
obiCan kasetolon Siguran rad Pouze- 
cem' 

Cena 2700 dmara Slobodan SCakIC 
Bulavar 23. oktobar 87 21000 Novi Sad 
tal. 021/59-573 

Hitovi za C-64. Trains besplatan kata- 
log igara Svaka igra 37.50 dmara M k 


C Software III Bulavar 130/193 11070 
Novi Baograd tal. 011/146-744 

Za C-64 Prodajem 1000 programa po 
30 dm Scorpion Soft B. Adilje 17 
78000 B. Uika tel. 38-479 

AMSTRAD CPC 484 programe i literatu- 
ru prodajem i razrojenjujem Takoder i 
literaiuru za ostala raCunala TraZife ka- 
lalog 2unlC Davor PrIIaz JA 31 41000 
Zagreb 

COMMOOORE1 COMMODOREI COM- 
MOOOREill 

PaZnja' Jedmstvena pnlika' No propus- 
tiie izabrat* iz besoiamog kataloga sa 


preko 1000 fintastiCnih a fenomenat- 
nih akeija avaniura iahova grafika 
muzika i raznifi korisniCkih programa 
Nova organizaeija i nova niZe cijene 
PiSiTE NAZOVTTE UVJERfTE 
SE'" Horvatafc Rajko Njagoiava 13 
42000 Varaidin tel. 042/41-847 



COMMODORE 64 - prolesionaini 
prevodi Reference guide 1700 dm 
Pfirudnik koji ste dobil* uz C 64 
1300 dm Grafika na (364 1000 dm, 
Malefnaiika na C64 1000 dm Prac- 
(ical 800 dm Diska ledimca 1541 
700 dm Sxmons basic 700 dm C64 
basic 700 dm Graf C64 500 dm 
Multidata 4(X) dm "Easy script 400 
dm 

Tftica Goran 
- Slavana LukoviCa 9 

11090 Beograd i 
tel. 011/S63-348 I 


COLUMBIA SOFTWAREI 

Super hitovi Engleske USA top (isle 

za ZX-Spectrum 

1 MS Pacman (Atari VS Gold origi- 
nal Pac Man') 2 Gremlins (po fiimu Sti- 
vena Spilberga) 3 Strip Poker (lepe 
Zene i kocka) 4 Air Wolf Idelvria Ape- 
kalipsa za Spectrum) 5 Dragon Tork 
(da li ste giedali Hidkokov Ps*bo 2) 6 
Shadow Fire (kao strip sudiia Oredj 7 
Wizards Lair iizvanredna strava'’'’'’) 8 
B C Bill (da li dilate pecmare’l 9 Mo 
on Oresia isvemir kao na velikim auto- 
matima Moj rekord le 22 500 ) 10 2a- 
xxan (U S Gold tzvrsno) 11 Ever Yo- 
nes Wally (Pyiamarama 2 » 12 Bruce 
Lee (U S Golda kao film) 

Sve ovo za samo 600 dm e kase- 
ta COLUMBIA SOFTWARE. V. Kara- 
dZICa 73, IKWO Obranovac let. 
011/872-770. 

MASINACI Kratko i jasno obrazloZene 
kpmande za procesor 2-80 sa mapama 
komandi Cena 1 750 dmara Narudite 
pouzecem Ogramden broj' MIomirJo- 
vanomC Lola RIbara 43 18220 Alaksinac 

ELEKTRONIOarii Prodajem integrisa- 
na kola Iranzistore i mnoitvo drugih 
komponenata za samogradnju Bespla- 
tan kataiog Danis Pap 24430 Ada lal. 
024/852-406 

SPECTRUM. Po trenutno najmiim cije- 
nama Detabasic Devpac FP Compi- 
ler Pascal Forth Tasword le ntz dru- 
QihTraiite kataiog Jankovid Namanja 
Streamajarova 18 78000 Banja Luka 

Za COMMODORE-64 prodaje.Ti konek- 
lore za kasetofonski port Vladimir IIIC 
B. KidrICa 5 22300 Stara Pazova tei. 
022/311-013 

Profas ionalni SOFTWARE za Spectrum 
H® 9845 SHARP iz oblasti gradevinar- 
stva obrade teksia i podataka mate- 
maiike knjigovodstva le sistemski 
SOFTWARE po pristupadnim cijenama 
TraZite kataiog s naznaKom raCunara 
Jankovic Nemanja Strosmajerova 18 
78000 Banja Luka 
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GOVORl SE„. 




wuv 

^ONTROLU 

Kraj imperijt Klajva Smklera (Clive 
Sinclair) |e na vidiku. tvrde nek* 
berzanski slrudniaci. Smkler Risrc 
(Sinclair Research) duzan )e u ovom 
momenlu oko 10 miliona tunti < 
nervozno (rail nove kreditore. Ova 
izuzetno ozbiijna kandidata su Filips 
(Philips) I britanski elektronski gigant 
GEC 

Sinklerovi fir^ansijski problemi rezultat 
su opsle depresije u kompjutersko) 
industriji all i nekoliko poslovnih 
promasaia ujka'KIajva Ozepm TV' 
prijemnik ne prolazi slavno na trzislu. 
pompezno reklamirano elekiricno vozilo 
C5 |e dozivelo pravi fijasko. OL je 
daleko od uspeha i jos uvek nije 
povratio novae ulozen u svoj razvoj Uz ’ 
ove pojavili su se < problemi s 
pronalaskom energicnih i mastovitih 
rukovodilaca 

U slucaju naigoreg. iziaz se vidi u dva 
resenia prodaji dela od 90 posto akeija 
koje drzi ujka'Kiajv iii proda|i 
tehnoiogije (radunajuci tu narocilo na 
izv Istocno trzisie) Ipak SmklerjoS 
uvek'drii 40 posto trzista kucnih 
racunara i to je ono sto mu daje nadu 
da ce naci bezbohija resenja. Trenutno 
se prodaie samo u Velikoj Bntaniji. 
nedeijno oko 7000 Spektruma Plus i 
500 Ql-3 



SINKLEROPET 

UHI 


Posle neuspelih poku^a prodora 
na trziSte SAD sa ZX81 1 Spektrumom 
lu lesno) poslovnoj saradnji sa TIMEX- 
-oml KlajvSinkler (Clive Sinclair) upra- 
vo krece u novi pohod QL koji ni iz 
daleka nije ispumo odekivanja ujka* 
-Klajva u Evropi trebalo bi da sve nad- 
oknadi na drugoi obali Atlantika 

Direkior Sinclair Research-a, sada 
vec bfvsi Najdiel Seri (Nigei Searle) 
se preselio u bostonske kancelarije a 
prodaja poslednjeg Sinklerovog racu- 
nara je pocela po klasidnom melodu 
firme - putem poStanskih narudzbeni- 
ca 

Kakve sanse dati novom poku§aju 
Klajva Smklera'’ Amencko trziste je 
poznato po strogim zahtevima za viso- 


kim kvalitetom i kompletnom sof^er• 
skom I hardverskom podrikom radu- 
narima A QL jo^ uvek ima problema 
na oba plana. Niska cena de. neospor- 
no. imati svoj §arm. no pitanje je da li 
ce to biti dovoljno Poielimo srecu uj- 
ka-Klajvu koji de sigurno ostati zabe- 
lezen u istoriji kao dovek koji je otvo- 
no put kompjutenma u nase domove. 


APPLE BEZ SUVA 
VOZNJAKA 

U toku marta meseca cetin Epiove 
(Apple) fabrike populamih racunara 
nisu radile ditavih nedelju dana. Proda- 
ja )e ove godine pala, profili su zane- 
marijivi i razloga za uzbunu ima napre- 
lek 

Ono sto |e posebno iznenadiio sve 
kOji prate stanje u svetu mikro-kom- 
Pjutera jeste odiazak Stiva Vozniaka 
(Steve Vozniakj iz firme Covek koji je 
zajedno sa Stivenom Dzobom (Steven 
Job) 1977. godine osnovao kompaniju 
I koji je konstrukci)om Epia II bio tvo- 
rac njenog uspena. prodao je svoje 
akcije za 70 mitiona doiara i otisnuo se 
u sopstveni biznis Uzroke ovom pote- 
zu treba traziti u sukobu kOji )e izme- 
du osnivaca tinjao vec duze vremena 
EpI 11 Stiva Voznjaka je i ovih dana kao 
sto je to cinio od samog pocetka (pro- 
dato je preko milion masina samo to- 
kom prosle godine) neumorno punio 
kasu firme S druge strane ■ danas po- 
pularni .starac' (neprestano podmla- 
divan novim tehnolo§kim mekcijamal 
je uporno potiskivan i zapostavljan od 
dela struenog tima kOji je. na celu sa 
Dzobsom razvijao i forstrao novu 
zvezdu Mekintosa (Macintosh) 
Voinjak se protmo takvom odnosu. 
kao 1 namen Diobsa i novog predsed- 
nika Epia. Dzona Skalija (John Soul- 
ley). koji je 1983 preiao iz Pepsija. da 
udu u oivoreni rat s IBM-om na polju 
kompjutenzacije kancelanjsKog poslo- 
vanja najvecih (irmi SAD 

Stiv Vozniak )e ukazivao na cinjeni- 
cu da je. pored prihvatijivog odnosa 
od 42:32 posto u konst IBM-a kada se 
testira naklonost konsnika licnih kom- 
pjutera prema PC-u i Meku, ta) odnos 
svih 72 4 posto (') u sluca|u kada se 
isto pitanie postavi onima koji odlucu- 
]u 0 samoj kupovini (ito je vise rezul- 
lat IBM-ove previasti rja polju velikih 
racunara i razvtjene prodajne. servisne 
I skolske mreze nego stvarne pred- 
nosti PC-a u odnosu na Mekintosai 
Smatrao je da ce nametnuta poslovna 
poliiiKa biti pogubna > nemogav^i da je 
promeni napustio je sigurno ne laka 
srea firmu 


.HAKERI-JONOVO 

Da bi za^titiii sopstvene banke pod- 
alaka. sprecili piratsko kopiranje sof- 
tvera I neovlascene upade hakera u in- 


formacione mreze bez pladanjalrom- 
panije iz SAD. zemlje koja je najdalje 
zagazila u Informatiiku civilizaciju. ce 
potro§iti samo u ovo] godini 741 milion 
doiara. Mnogo? Bas i ne prema 1.500 
miliona koliko se planira da 6e kottati 
ova za§tita 1989 godine. Ovo su po- 
daci za itju verodostojnost jamii 
Frost & Sullivan, renomirana firma za 
ispitivanje triiita iz Njujorka 

COMMODORE U . 
iGUBICIMA! 

Jedna od najpopularnijih i najzna- 
cajnijih firmi u svetu kudnih i Ii6nih ra- 
cunara. COMMODORE International, 
zabelezila je po obra'dunu za treci 
kvartal poslovne godine (01. 07 84, - 
31. 03. 65.) gubitak od skoro 21 milion 
doiara. U istom pertodu prethodne po- 
slovne godine firma je imala dobitak 
od 36 miliona! 



Commodore 


prema redima predsednika Komo- 
dora Irvina Goulda (Irvmg Gould) firma 
ce 1 na kraju poslovne godine iskazati 
gubitak No. rukovodstvo se. izgleda. 
ne uzbuduje: 1985 je proglasena za 
prelomnu godinu u kojo] kuca investi- 
ra u buduenost i ne ocekuje profit Pot 
Lazovic (Paul Lazovick), direktor za in- 
vesticije kaze Jako izgleda da pravi- 
mo ogromne gubitke treba imati na 
umu da smo ove godine izbacili cetin 
nova radunara. 16 bitni UNIX kompati- 
bilni §00 Commodore 128. a prve ma- 
rine IZ grupe Amiga su u zavrsnoj fazi 
Nimbus-a U isto vreme smo u 
SAD snizili cene Komodoru-64 za 25 
posto a u Engleskoj Plus 4 za svih 50 
posto ■ 


Dodaimo daje. Ipak. negalivmsaido j 
rezultat i nekoiiko poslovnih promasa ' 
ja Komodora u 19^/85 godim Plus 4 
je prvo bio precenjen. a svo|om poja- 
vom je, za neko vreme ugrozio proda 
ju popularnog C'S4 (jer se odekivaic 
napuilanje proizvodnje .siarog' racu- 
nara), a C-128 nije doneo ni§ta novo 
(u najboljem slucaju se moie pnhvatil' 
kao ojadam C-64), Porodica Amiga ra- 
cunara treba da donese pravi ki^iiia- 
tivni skok (marine sa 128 Kb ROM i 
najmanje 256 Kb RAM memorije. Mo- 
toroloinim 68000 procesorom, ugrade- 
nim disketmm jedimcama. moguenos- 
tima potpune trodimenzionalne grafi- 
ke. super-tonom. ttd.j. ali da bi i po- 
stala .konj koji oobija trku’ morace se 
pojaviti na trzistu u najskorije vreme < 
s realno odredenom cenom Zato s 
nestrpljenjem ocekujemo dane k 0 )i 
dolaze 


KOJEOBIOJUNIOR-a? 


Za mnoge le. neosporno. biia pot- 
puno neshvatijiva nedavna IBM-ova 
odiuka 0 prestanku proizvodnje PC 
Juniora Prema decembarskim is- 
trazivanjima PC Jr je drzao 17 posto 
trzista i to u odnosu na 11 posto Ap- 
ple-a He i 7 posto Macintosh-a. nije 
davalo povoda za uzbunu Ali. ono sto 
je zabhnulo IBM bio je pad prodaje 
PC-a sa 10 na 7 posto Vec u januaru 
ove godine podaci su pokazivali da 
Apple He drzi 16, He 13. PC 13. Junior 
11, Macintosh 10 i Commodore samo 
2 posto trzidta 

Oporavak PC-a u januaru. ipak. nije 
otklanjao tamnu senku s dinjenice da 
je prodaja pala na samo 21 posto od 
one koju je masina imala godmu dana 
ranije To je ukazivalo da IBM mora 
nesto uciniti u naiblizoj buducnosti. pa 
danas ocekujemo da .plavi div' usko- 
ro objavi novu. manju i brzu verziju 
PC-a Ona bi trebalo da koristi 80166 
veoma postovam l6-bitni procesor i 
3.5 indne disketne jedinice. PC-2 (ka- 
ko ga mnogi vec nazivaju) ce, po ka- 
rakteristikama i izgiedu pokusati da 
prevazide vanserijskog Nimbu-a firme 
Research Machines Ltd (o kojem 
smo pisali nedavno) A po ceni'’ 
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PEC 


RO PEL - OOUR ELEKTRONIKA 

42000 VARA2DIN - JALKOVEC, BRACE RADICA 61 

tel, (042) 46-388, DIREKTNI 41-912, TELEX: PEL YU 23053; TRG BOilDARA ADiUE 5/11 



MATRICNI CTAMPAC P - 80 


TEHNICKE KARAKTERISTIKE 


Broj znakova u 
retku 


Brzjna stampanja 

Horizontalna 
gustoca §tampan]a 

Vertikalna gustoda 
stampanja 
Znakovna matrica 
Kod 

Standardni za 
povezivanje 
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40 uz honzontalnu gustocu zapisa od 

5 znakova po in6u (coiu) 

80 uz horizontainu gustocu zapisa od 
10 znakova po infiu (colu) 

132 uz horizontainu gustocu zapisa o( 

16.5 znakova po infiu (colu) 

100 znakova u sekundi za gusto6u 
zapisa od 10 znakova po in6u (colu) 

5 znakova po indu (colu) 

10 znakova po incu (colu) 

16.5 znakova po indu (clu) 

3 retka po indu (colu) 

6 redaka po indu (colu) 

7 X 7 ill 7 X 9 
ASCII/ISO-7 
Paraleino Centronics 
Serijski V. 24 (RS232C) 

-5-8 bita podataka 

1; 1.5; 2. stop bita 


Papir 


Duijina stranice 


Masna vrpca 


Napajanje 

Potrodnja 

Dimenzije 

Masa 


- brzine 110, 150, 300. 600. 1200 
2400. 4800 i 9600 Baud 
Rubno perforirani papir dirine 9,5 inda 
(cola) 

Papir bez perforacije u roli od 4 Inda 
(101,6 mm) 

do 8.5 inda (215.9 mm) 

Listovi formata A 4 

po izboru od 1 ind (25,4 mm) do 16 

inda 

(406.4 mm) u koracima od po 1 ind 
(25,4 mm) 

Crna 13 mm u kazetl u formi 
neprekinute petlje duijine 18 m. 

220 V, 50 Hz 
120 W 

400 X 300 X 110 mm 
10 kg 
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Univerza e. kardetja 


Institut „Jozef Stefan” Ljubljana, Jugoslavija 


GRAFICKAPLOCATONIRANA GRAPH 100 

Grafi6ki dodatak GRAPH-100 omogudava upotrebu tonirane rasterske grafike na videoterminalima VT100* (KOPA 1000) i 
to bez potrebe za modifikacijom postojedeg hardvera terminala. (nstalacija GRAPH-100 vrio je jednostavna i ne menja op§te ka- 
rakteristike terminala. 

Graftdki modu! sastoji se iz detiri odvojene ravnine bitova (pixel planes) za definicije slike velidine 1024 x 256 tadaka (pixe- 
ls) koje se mogu medusobno kombinirati sa pripadajudom elektronikom za potrebe komunikacija i upravijanja modulom Resolu- 
cija monitora je 650 x 240 tadaka (pixela). 

Jednostavnu upotrebu svih mogudnosti grafidkog modula GRAPH-100 omogudava grafidka knjiinica za operacione siste- 
me DEC RT-1 1 i RSX-1 1 te pokretad (device driver) grafidkog paketa GKS** (graphical Kernel System) koji je realizovan na ooera- 
cionom sistemu VAX-/VMS. 

Grafidki modul GRAPH-100 moiemo upotrebljavati za linijsku Kao i za toniranu rastersku grafiku. Osnovne komande kao 
§to su odabiranje ravnina bitova, risanje i brisanje tadki, linija. poligona i krugova, podedavanje nivoa svetlosti tadaka. pode§avanje 
pera i tipa linije. definiranje korisnidkih makrokomandi i mnoge druge firmverski su realizovane. dto omogudava vedu brzinu izrade 
slike i smanjuje opteredenje centralnog procesora. 



